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Sobre este libro 


Escribir un programa sobre un juego 
partiendo de ideas sueltas, puede resultar 
una labor desalentadora, sobre todo si estás 
comenzando a programar. Este libro te 
permite comenzar tan severamente como 
desees, ofreciéndote un listado de aventuras 
que puedes copiar y jugar con él, 
modificarle y añadir todo lo que quieras, o 
MIES corso Dese pata haceros progias 
aventuras. 

El juego escrito para este libro se llama 
Casa Encantada; encontrarás el listado 
principal en las páginas 33-38. Funcionará 
para cualquier computadora que utilice el 
estilo Microsoft de BASIC, incluyendo el 
BBC, el Dragón, el Oric, el TRS-80 y el 
vic 20 ampliado, puedes hacerlo cambiar 


2000). Una versión especial para el ZX81 
(Timex 1000) se ofrece en las páginas 39-45. 
Dirigete a estas páginas si deseas usar el 
juego antes de averiguar cómo funciona. 
Esto puede ser una buena idea sí nunca has 
usado un juego de aventuras. 


Si estás acostumbrado a leer listados de 
programas, probablemente captarás algunas 
pistas sobre lo que trata el juego mientras lo 
copias. Para evitar esto, puedes convencer a 
" alguien para que te lo copie. 
Ya que el programa es largo y ecaplcado 
debes toner cuidado al escribirlo. Merece 
pena hacerlo lentamente y comprobar po 
paso, para no tener que comprobarlos más 
Puedes grabar el programa en cinta 
¿usarlo siempre que quieras jugar o para 
modificaciones. 


En las páginas 6-15 averiguarás como 
una aventura y en las páginas 16-27 

cómo estructurar y escribir el programa. 
Puedes encontrar esta parte bastante 
complicada. No te preocupes por esto, 
simplemente trabaja cada punto lentamente y 
con cuidado hasta que hayas comprendido 
bien las ideas, después pasa al siguiente trozo 

Mientras lees estas páginas puede ser una 
buena idea escribir un juego como práctica, 
siguiendo atentamente cada paso. No te 
preocupes si no es un juego especialmente 
bueno, te ayudará a comprender cómo 
funciona el programa y a ver los problemas 
que tendrás que resolver cuando quieras 
escribir un juego. Una aventura buena 
necesita una planificación correcta para que 
resulte interesante y excitante. Recuerda que 
no necesitas tocar la computadora hasta que 
hayas planeado el juego hasta el último 
detalle. 

En la página 46 encontrarás algunos trucos 
y consejos para escribir turas: en la 47 
hay respuestas a las preguntas planteadas por 
todo el libro. 

Después de jugar varias veces a la Casa 
Encantada probablemente querrás hacer 
cambios. En las páginas 28-31 encontrarás 
algunas ideas para realizar tus propias 
versiones. 


Las reglas 


Si has usado un juego de aventuras 
anteriormente, ya sabrás lo que puedes 
esperar de la Casa Encantada. Si no, todo 
lo que debes saber es que la computadora 
te hará preguntas sobre lo que deseas 


-] hacer y debes contestar con dos palabras 


como mucho. 

Es aconsejable recoger cualquier cosa 
que encuentres por el camino que pueda 
ser valiosa o útil para resolver los 
problemas que se te plantearán más tarde. 
Escribe SCORE para saber qué puntuación 
tienes y si has ganado. 


¿Qué es un juego de aventura? 


Un juego de aventura es más o menos una 
historia en la que el jugador es el héroe. En 
contra de lo que sucede con los libros donde 
la sucesión de hechos es fija, en los juegos de 
aventuras cada vez que juegas sucede algo 
diferente, ya que eres tú el que vas eligiendo 
lo que quieres que suceda. El jugador realiza 
un peligroso viaje a tierras desconocidas 
según va respondiendo a las cuestiones que 
le plantea la computadora. El objetivo es 
sobrevivir a cualquier peligro con el que 
tengas que enfrentarte y volver con tesoros. 


El primer juego de aventura fue escrito en 
1976 por William Crowther y Don Woods en 
una macro-computadora de la Universidad 
de Stanford, en los EE. UU. Suele 
denominarse la Cueva Colosal, Colosal o 
simplemente Aventura, y actualmente se 
ofrecen versiones para las computadoras 
personales. Fue escrito en un idioma 
científico conocido como Fortran, que no se 
basa en palabras como el BASIC. Todos los 
datos para el juego son ordenados y 
almacenados en disquetes. 

Los primeros que jugaron a estas aventuras 
fueron los profesionales de las computadoras, 
ya que las computadoras personales no 
existían. Aún hoy se incluye en los grandes 
sistemas de computadoras una versión de la 
aventura de Crowther y Wood para demostrar 
a la gente que las computadoras pueden ser 
«amistosas». Estas aventuras basadas en 
disquetes suelen ocupar más de 250K y 
resultan complicadas de jugar. 


Microaventuras 


Desde este comienzo han surgido infinidad 
de aventuras. Quizá las más populares sean 
las de Scott Adams, un programador 
americano que fue el primero en producir 
una versión de aventura utilizable por los 
microcomputadores personales. Se llama 
Tierra de aventuras, especial para el TRS-80. 
Otros juegos de Scott Adams son Aventura 
del Pirata, La Cuenta y La Pirámide de la 
Muerte. 


El término «aventura»se utiliza para describir 
una amplia gama de juegos. El juego de este 
libro es una aventura tradicional basada en el 
tipo de aventura de Crowther y Woods. El 
jugador hace el papel de protagonista en la 
historia, pero no posee los atributos que 
suelen dársele en las aventuras clásicas. El 
jugador utiliza su propia inteligencia, astucia, 
etcétera, no las que se le suelen asignar a los 
personales. Al igual que el ajedrez, las 
aventuras tradicionales son juegos para 
pensar, no tanto basados en la rapidez de 
reacciones, sino en la capacidad de resolver 
problemas. 


Aventuras gráficas 


La aventura original no utilizaba gráficos, sino 
se apoyaba en la imaginación del jugador 
a la hora de conjurar monstruos y demás seres 
terroríficos que aparecen durante el juego. 
Algunas personas piensan que una aventura 
con gráficos no es una auténtica aventur: 
aunque actualmente existen algunas 
aventuras con gráficos muy buenos. Si tienes 
suficiente memoria puedes añadir gráficos a 
tus aventuras o a la Casa Encantada. Este 
libro no explica cómo hacer esto, ya 
que las instrucciones para gráficos varían, 
totalmente de una computadora a otra. 


PLANEAR UN JUEGO 
Dónde comenzar 


Cuando escribes un juego de aventura estás 
inventando un mundo de fantasía, donde las 
reglas las pones tú. Tú decides dónde tiene 
lugar, qué clase de criaturas viven en él y lo 
que cada cosa y cada criatura pueden hacer. 
a Ese mundo puede ser una ciudad 
extraterrestre o un palacio subterráneo con 


duendes, brujos y gnomos o un castillo 
misterioso con monstruos. Puede inclusO'H4r 
un tiempo en el pasado en el que intervienen: 
personajes y hechos de historias reales; 

Muchas aventuras utilizan magia de algun 
tipo. Tú mismo debes decidir hasta qué 
punlo tu aventura se relaciona con la 
realidad y cuánta magia debe permitirse. 
Hagas lo que hagas, asegúrate de que las 
reglas son lógicas, ya que si no los que la 
utilicen encontrarán el juego ridículo e 
|, incoherente. 

Una vez que hayas decidido un tema para 
tu aventura, necesitarás decidir el objetivo 
del juego. El jugador puede tener que 
escapar o volver a algún sitio con tesoros, o 
puede tener que rescatar a alguien, o 
encontrar un sitio secreto para hacer algo 
allí (como desconectar el aparato diabólico 
del Científico Loco para volar el mundo). 


Cálculo de los terrenos 


Las zonas o habitaciones que tiene que 
atravesar el jugador durante 
denominan terrenos. Má adelante verás 
cómo se numeran para introducirlos en la 
computadora. De momento, ten en cuenta 
que el número de terrenos de que puedes 
disponer depende de la cantidad de 
memoria que tiene tu computadora. Cuantos 
más terrenos, más interesante resultará el 
juego, pero te dejarán menos memoria para 
describirlos. El juego de este libro tiene 64 
terrenos con breves descripciones. 


Un terreno puede estar dentro o fuera de las — 
puertas, podría ser una , Una 
caverna, dividir la ruta a lo largo del 
camino, un área de la selva, en la mitad de 
un campo, o en cualquier parte que desees. 
Lo mejor es decidir sobre el número de 
zonas cercanas y unirlas, pues éstas afectan 
a la total estructura del juego, 


Confección de un mapa 


El siguiente paso es hacer un mapa - 
esquemático de tu.muñido. No hace falta 
que sea detallado, pero debe dar una imagen 
global a escala. Al hacer esto piensa en 
sitios buenos para esconder tesoros y objetos 
que los jugadores puedan necesitar. 

Aquí vemos un mapa esquemático de la 
Casa Encantada escrita para este libro. 


Vestibulo 
oscuro 


Puerta cerrada 


La Casa Encantada tiene lugar en un 
caserón embrujado, situado en el borde de 
un acantilado. Sus extraños torreones 
retorcidos destacan frente a un cielo cubierto 
de niebla. Las paredes no parecen rectas, ni 
las esquinas cuadradas. No es sorprendente 
que nadie viva allí —bueno, nadie humano... 

Los rumores dicen que el hombre más rico 
del mundo vivió sus últimos días allí, 
sorprendentemente nadie vio su cuerpo. 


o 


PLANEAR UN JUEGO 
Elaboración de un 


casillero 
El primer paso para convertir tu aventura en 
de computadora tu 


Cálculo de los caminos 


Señala las salidas de cada terreno sobre el 
casillero. 

Observa que algunos terrenos de este 
casillero tienen un solo acceso y una sola 
manera de salir, por lo que el jugador no puede 
salir por donde ha entrado. Asegúrate de tener 


a ya una razón para esto si deseas utilizarlo en tu 
El casillero será la baso principal para aventura; estas razones pueden ser mágicas. 
planear tu aventura, por lo que debes hacerlo En la Casa Encantada la puerta principal se 


cierra sola, impidiendo que el jugador salga 
una vez que ha entrado. 


todos los tesoros y los objetos utilizados en el 


juego. 

Numera cada casilla comenzando por la 
esquina superior izquierda. Casi todas las 
computadoras comienzan a contar en el cero; 
por tanto, utiliza el cero para nombrar el 
primer terreno. 


Las marismas de las casillas 53 y 54 son también 
unidireccionales, ya que la barca se queda 
atascada. ¿Cuántos caminos de una sola 
dirección se te ocurren? 

Cuando tengas pensados los caminos, marca 
las paredes y las escaleras y comprueba que 
tienen sentido con tus caminos. Haz una lista 
como la que se muestra en la parte derecha, en 
la que incluirás el número de casilla, su 
descripción (ésta no tiene que ser 
necesariamente la versión definitiva) y sus 
salidas. Mientras escribas el programa esta lista 
te será muy útil. 


Para ayudarte a ver cómo esta información 
encaja en el programa, puedes completar la 
lísta con el mapa de las páginas 14-15 y 
comprobarlo con la lísta de la página 37. 


Juegos en 3-D 
ar 


Es posible construir auténticos juegos en 
3-D con aventuras que en 
diferentes niveles o pisos de una casa, Para 
hacer esto necesitas dos o más casilleros 
de las mismas dimensiones. Tales juegos 
necesitan mucha memoria (48K es quizá el 
mínimo válido) y resultan complicados de 


Di TUI 


PLANEAR UN JUEGO 


Esconder el tesoro 


Una vez trazado el mapa de tu aventura, 
tendrás que decidir lo que el jugador tiene 
que hacer. En muchas aventuras el jugador 
tiene que encontrar objetos valiosos de algún 
tipo y llevarlos a algún sitio. Estos podrían ser 
tesoros «reales», como oro y joyas, o podrían 
ser planos y documentos, o pruebas para 
resolver algún crimen. Si el propósito de tu 
juego es rescatar a alguien, considera este 
alguien como un «tesoro». 


Añadir «complementos» 


Necesitas decidir qué tesoros quieres y dónde 
esconderlos. Esconder los tesoros 
posiblemente significará incluir algunos 
«complementos» en tu plan. Estos pueden ser 
muebles, allombras, prendas de vestir, 
etcétera, que el jugador puede abrir o 
examinar, pero no llevarse. La Casa 
Encantada tiene un ataúd como 
«complemento». 


Algunas ideas para pensar 


¿Puedes pensar en algunos «tesoros» que 
sean adecuados para estas situaciones? 


1. Los cuarteles de un sindicato 
internacional del crimen. 


2. Un planeta lejano más avanzado 
tecnológicamente que la Tierra. 


. 3. Un laboratorio secreto de investigación. 


¿Se te ocurren ahora algunos obstáculos 
para ellos? 


Preparar obstáculos para los 
jugadores 


A continuación debes pensar en los problemas 
que debe solventar el jugador para encontrar 
y llevarse los tesoros. Cuanto más ingeniosos 
y originales sean los problemas que inventes, 
más interesante resultará el juego. La solución 
de muchos de los problemas tendrá relación 
con objetos que el jugador tenga que 
encontrar para utilizarlos de la forma 
adecuada. En la página siguiente encontrarás 
objetos útiles. 

Haz una lista de los objetos valiosos y 
numéralos, esta vez comenzando con 1 
(encontrarás el porqué en la página 16). Haz 
la lista por orden de valor, ya que esto te será 
útil más adelante para establecer el sistema 
de puntuaciones. Este es el comienzo de la 
lista de palabras que deseas que la 
computadora reconozca. 

Haz también una nota de los obstáculos 
preparados para cada tesoro. Puedes tener 
un monstruo guardián, por ejemplo, o un 
duende loco. Los tesoros pueden estar 
encerrados en cajones o en cajas fuertes. 
Pueden resultar imposibles de trasladar sin 
un recipiente que estará escondido en algún 
lugar. En la parte izquierda hay algunas 
cuestiones en las que puedes pensar. 


6. Saco de monedas de oro 
Necesitas una luz. 


Necesitas una luz. 


Escondido en 
cuarto secreto 
detrás de una 
puerta falsa. 


Protegida por una 
o barrera mágica y tras 
números que les asignaste en la lista. A Una puerta cerrada. 
continuación señala en la lista el número de “Y 
casilla donde lo has colocado (sólo debes tener 
un objeto por casilla). 


3. La huella está en una jardinera en la 
parte externa de una ventana. 


4. Las huellas dactilares están sobre una 
larga mesa junto al cuerpo. No son visibles. 


5. La mancha de sangre está sobre la 
alíombra. 


6. Tocar el palo puede significar borrar las 
huellas dactilares que tenga. 


re ls cd 


| PLANEAR UN JUEGO 
Objetos útiles... 


Para ayudar al jugador a resolver los problemas que le pones, tendrás que incluir algunas 
herramientas, armas u otros objetos dentro del juego. El jugador debe encontrar los objetos 
necesarios y utilizarlos de forma correcta para salvar los obstáculos. Puedes comprobar la 
h inocencia del jugador no incluyendo los objetos más obvios. Por ejemplo, en lugar de una 
| llave, puedes incluir una horquilla para abrir una puerta. Puedes hacer las cosas más difíciles, 
escondiendo, por ejemplo, una linterna en un lugar y sus pilas en otro, por lo que el jugador 
! tendrá que encontrar ambos lugares. 
Añade tus objetos a la lista que comenzaste con tus tesoros. No olvides que algunos de tus 
tesoros pueden tener utilidad. (No hace falta que los pongas dos veces en la lista.) 


| 
' 
Problemas de la Casa Encantada y sus soluciones 
Estas son las soluciones a,algunos de los problemas de la Casa Encantada y los objetos que 
Problema Solución Objetos necesarios 
Demasiado oscuro para — Pon la vela en el candelabro. Vela (escondida en un cajón) _ 
vor Enciende la vela con una cerilla Cerillas ; 
¡ Candelabro (ya está entre los o a 
Murciélogos Fumiga con antimurciélagos Spray 
Habitación secreta Tira la pared falsa Hacha 
Puerta cerrada Abrirla Llave 
Fantasmas paralizadores — Absórbelas con la aspiradora Opa 
Barrera " Uítliza el hechizo 
"mágica A ES e panda nda 
Ventana con rojas Cava alrededor para sacar los Palo 
| barrotes 
Arcón Abre la tapa 


Y 
| | 
ol dónde deben ir los objetos 
halados en tu plano. Resultarán más | 
disimulados si los colocas en sitios donde es 
jrmal encontrarlos, por ejemplo un cuchillo 
la cocina, un libro en la biblioteca, el 


n No sirve de nada poner la 
linterna tras una puerta cerrada y la llave de 
, id. 


7 casilla. de a tu lista cualquier otra palabra 
(verbos no) que quieres que la computadora 
entienda. Por ejemplo: norte, sur, fan! 
murciélagos, arcón. (Acuérdate 
complementos. 


... y lo que se puede hacer con ellos 


Ahora que has decidido los objetos que habrá 
en tu juego, debes decidir lo que los 
jugadores pueden hacer con ellos. Debes 
escribir una lista de verbos con los objetos a 
los que se refieren. Esta debería incluir verbos 
de movimiento para que los jugadores puedan 
dar instrucciones de hacia dónde desean ir. 
Muchas aventuras están hechas de tal 
manera que la computadora sólo admite 
instrucciones de no más de dos palabras de 
los jugadores. Comprueba la primera palabra 
con la lista de verbos que has introducido en 
su memoria y la segunda con el objeto y la 
dirección que has anotado junto a éste. Gran 
parte del interés de-escribir aventuras es 
pensar en todas las combinaciones de verbos 


Numera tus verbos comenzando con 1. (La 
computadora utilizará el cero para «verbo 
no encontrado» como verás en la página 

16.) AYUDAR y LLEVAR son palebras 


que se en cualquier aventura, por 
ue hos pilas en 6 lito de 
verbos. 
N.? de 
verbo Verbo Se reliere a 


PUNTUACION 


Lista de verbos en la Casa Encantada 


Acciones (si hay coediciones entro paréntesis) 


Señala la puntuación 


y objetos que el jugador puede intentar y en 
decidir la respuesta que la computadora debe 
dar en cada caso. Los p: res de 
negocios también deben pensar de esta 
manera para evitar que sus programas se 
queden atascados frente a una inesperada 
respuesta del usuario. 

Para tratar verbos (y objetos) que la 
computadora no iza en su memoria, 
puedes incluir respuestas generales como: 
¿«Qué haces con él (objeto)?». Agrupa verbos 
que tengan el mismo significado como cogí 
y tomar. De esta forma ahorrarás memoria 
mandar en ambos casos a la computadora 
una misma subrutina. 


También es útil usar abreviaturas para 
irases como «IR HACIA EL NORTE», 
etcétera (ver los números 4-9 en la lista), 
Esto disminuyo la cantidad de palabras 
que el jugador tiene que teclear y hace 
que el juego resulte más ágil. 


0 Para indicar «verbo no encontrado» 
Ll AYUDA Lista todos los verbos que reconoce la compuladora 
2 ¿LLEVAR? Lista todos los objetos que lleva el jugador 
3 ÍA DIRECCIONES Muere 
4 N Abreviatura de «ir HACIA EL NORTE» 
5 s Abreviatura de HACIA El. SUR» 
E w Abreviatura de «ir HACIA EL OESTE» 
39 PE HACIA El. ESTE» 
8 4 HACIA ARRIBA» 
9 D HACIA ABAJO» 
10. TOMAR OBIETOS Tomar un objeto para llevarlo (ol objeto ha de estar en 
la casilla) 
11 TOMAR OBIETOS Igual que tomar 
EXAMINAR LO QUE SEA Revela y describo los objetos 
13 ABRIR PUERTA, CAJON Abre la puerta o el cajón (debo tenerse a ¡lava de la 
puerta) 
14 LEER LIBROS, HECHIZO Muestra pistas escritas (debe tonerso el libro de 
hechizos o estar en la biblioteca) 
15 DECIR CUALQUIER Dice «en alto» las palabras que se escribas. 
PALABRA Ej.: un hechizo 
16 'AVAR Hace un aquiero (debe tenerse la pala y estar on el 
sótano) 
yd GOLPEAR HACHA Derrumbe la pared lalsa (dobe termrse el hacha y estar 
en el estudio) 
18 'ALAR CUERDA Subir o bojar con una cuerda 
9 ENC: EXDER VELA llumina (debe tunerse la vela, el csndelabro y las 
cerillas) 
2 APAGAR VELA Apegs la luz (debe hascerse llevando la wola 
encendida) 
21 FUMIGAR SPRAY Acaba con los murciélagos del torreón trasero (debe 
tenerse 1 spy) Ñ 
2 USAR ASPIRADORA Absorbe los lantasmes (dobe tener la aspiradora y lan 
Pra 
za Abre la puerta (debe tener la llave) 
24 DEJAR CUALQUIER COSA Abandona objetos (deben tenerse) 


PLANEAR UN JUEGO 


Plano principal 
El plano principal y las listas que has 
confeccionado contienen toda la 


Rompecabezas en la aventura 


Estas son algunas situaciones con las que 
pueden encontrarse los jugadores 
durante el juego. Piensa cuantas 
soluciones se te ocurren para cada una. 
En la página 47 encontrarás algunas 
sugerencias. 


1. Estás atrapado en una habitación de 
unos tres metros cuadrados. No hay 
puertas. Hay una gruesa alfombra. 


2. Al entrar en una habitación te entra 
una repentina somnolencia. Vas cargado 
con una mochila pequeña pero muy 
pesada y llevas un pañuelo. 


3. Te hallas en las almenas de un castillo. 
Abajo hay un grupo de esclavos furiosos 
y detrás soldados armados. En la mano 
tienes un pergamino. 


4. Has sido invitado a cenar por un 
malvado villano. Te desarma totalmente. 
Se sirven los entremeses y te muestra un 
control remoto de su arma para destruir 
el mundo. 


16 0Oal 63 como en el plano principal. 


ALMACENAR LOS DATOS 


Introducción de los datos en la computadora 


Ahora ya tienes escritos todos los datos para 3 
tu aventura. El siguiente problema es cómo 147 
introducirlos en la memoria de la - 
computadora. 

La computadora necesita que la 
información sea almacenada de tal forma que 
pueda acudir a cada dato rápidamente y 
utilizarlo según el jugador vaya avanzando en 
el juego. Para hacer esto construyes 
«matrices» en la memoria de la computadora. 
Una matriz es como un palomar o como un 
casillero. A cada matriz se le da un nombre y 
a cada casilla en ella un múmero, para que la 
computadora pueda encontrarla cada vez que 
te refieras a ella en tu programa. 


Esta $ indica que la matriz es una 
cadena de caracteres, es decir, que 
en ella se pueden almacenar letras 
y palabras. 


Esta matriz se crea en el programa 
escribiendo DIM DS (63). 


2. Una matriz que contenga la información 
sobre las rutas que el jugador puede tomar 
desde cada casilla. Esta será RS( ). Ha de 
tener el mismo tamaño y la misma numeración 
que DS( ). 


3. Una matriz para los objetos y demás 
palabras de la lista de palabras. Si 
dimensionamos esta matriz DIM O$(W), 
donde W es el número de las palabras de tu 
lista, la computadora establecerá una matriz 
con un espacio para cada palabra y un 
espacio extra. Esto se debe a que siempre 
comienza a numerar por el cero y termina 
con la cifra en la instrucción DIM. Esto es 
útil, ya que el espacio cero puede utilizarse 
para «palabra no encontrada en la memoria». 


Ej.: Si Ww=4, la matriz será DIM OS(4) con 
cinco espacios numerados del 0 al 4. 


Antes de introducir información en la 
computadora debes decidir el tamaño de cada 
matriz e indicar a la computadora qué nombre 
y qué reserva ese espacio, Esto se denomina 
a a y se escribe DIM en 


Las matrices para la Casa 
Encantada 


La Casa Encantada necesita las siguientes 
matrices para contener la información. 
Necesitarás matrices similares sea cual sea el 
tema de tu aventura. 


1. Una matriz que contenga las descripciones 
de las casillas o terrenos. Necesitarás 64 

casillas (una para cadá terreno). La hemos 
denominado D$( ) y numerado las casillas del (7 


4. Una matriz de verbos. Esta necesita un 
espacio para cada verbo y un espacio extra 
para «verbo no encontrado». Se denomina 
VS( ) y necesita una dimensión DIM VS(V), 
donde V es el número de verbos de tu lista. 


Más matrices 


Los terrenos, los caminos, los objetos y los 
verbos no son la única información que tiene 
que almacenarse en la computadora. También 
necesitas matrices para 

información sobre la situación de los objetos, 
sobre qué objetos lleva el jugador y datos 
tales como si la luz está encengida o no. 

No es necesario volver a almacenar los 
terrenos y los objetos nuevamente. Para 
referirse a ellos pueden almacenarse en forma 
de números para ahorrar espacio. Ej.: el 
objeto 9 está en el terreno 10. 


La matriz L( ) muestra en qué casilla está 
cada objeto. Sólo necesita espacios para los 
objetos «accesibles», como la llave, no para 
los complementos y demás palabras. Si G es 
el número de objetos accesibles, esta matriz 
se dimensionará como DIM L(G). 


La matriz C( ) es para la información sobre 
los objetos que lleva el jugador. Esta también 
requiere espacios sólo para los objetos 
les, por lo que se dimensionará DIM 

(6). 


Banderas (Flags) 


Además de tener en cuenta los objetos que 
lleva el jugador, la computadora ha de 
recordar los cambios que tienen lugar durante 
el juego; ej.: si la vela está encendida, si la 
puerta está cerrada o si la llave está visible. 
Esto puede hacerse utilizando una matriz 
F( ), de signos señalados o «banderas» que 
contenga W espacios; es decir, uno para cada 
objeto. Colocando 1s y Os en estos espacios, 


la computadora puede ver en qué estado se 
halla el objeto. O se utiliza para estado 
«normal», como puede ser la luz encendida y 
un objeto no visible. 


ALMACENAR LOS DATOS 


Introducción de los Data para las banderas 


datos en las matrices zx cata para la matriz de banderas F() 


Habiendo creado zonas de almacenamiento consiste sólo de 1s y ceros. Los objetos mo 
con sus O a visibles al comienzo del juego tienen un uno 


de la computadosa, ahora debes decirle qué en su caja en F( ). Cuando los descubre el 
debe poner en cada una. Un método para jugador, la bandera cambia a cero. Todos los 


realizar esto es hacer una lista de los datos en Jemás objetos comienzan con un cero. 
orden y crear un bucle que los lea uno a uno, 
introduciéndolos según los lee en los espacios 
de la matriz”. Esta es la forma de hacerlo en 
BASIC. 

DIM 0 1) 

DATA CUADRO, ANILLO, LIBRO DE HECHIZOS, COPA, ETC. 

FOR l=1 TO W 

READ OS 0 

NOT! 


Primera vez 1=1 por lo que 

PAINTING se almacena en 

O$(1). La computadora 

vuelve por el siguiente valor 

de l e introduce el siguiente 

objeto, ANILLO, en O$(2), Sólo tienes que indicar a la computadora qué 


y así sucesivamente. cajas de F( ) necesitan un 1. Dejar el resto 

vacío equivale a rellenarlas con ceros. La 

manera más fácil de llenar esta matriz es como 

se muestra en el paso 2090 (página 37). 
Puede que hayas notado que algunos 

espacios de F( ) no se utilizan, ya que algunos 

objetos no cambian su «estado». Estas 

banderas de sobra pueden utilizarse para 

otras cosas. Por ejemplo, en la Casa 

Encantada F(14) (bandera de la cuerda) se 

utiliza para indicar si el jugador está en lo 

alto del árbol. La vela necesita dos banderas, 

una para indicar si está visible y otra para 

indicar sí está encendida. La bandera de 

osbra F(0) se utiliza para encenderla. Si 

quieres alguna bandera para algo, utiliza las 

de palabras que no las necesiten como 

«norle». 


Data para lo que lleva el jugador 


Al comenzar el juego el jugador no lleva 

nada porque la matriz C( ) está vacía. Cuando 
recoja algo la computadora lo situará en la 
caja 1. Por tanto, no se necesitará data para 
la matriz C( ). 


Inicialización 


Este es el bucle para leer (READ) los datos 
(DATA) correspondientes a 0$( ). de 
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+ El ZX81 (Timex 1000) no hace esto, ver página 39. 


ESCRIBIR EL PROGRAMA 


La estructura del programa 


Para lograr una estructura global del La estructura del programa suele ser más o 

programa, primero has de pensar en las menos así. Como ves la parte ínás amplia son 

funciones que la computadora debe realizar las subrutinas. Ha de existir una subrutina 

durante el juego. para cada verbo utilizado en el juego. En la 
página 25 encontrarás más información sobre 
esto. 


Esta lista muestra el orden en que la 
computadora hace las cosas, aunque no sea 
necesariamente el orden en que aparezcan en 
el programa. Una sección importante del 
programa es la rutina de inicialización. Esta 
se usa una sola vez en cada juego, y aunque 
es la primera cosa que la computadora debe 
hacer, es una buena idea colocarla al final 
del programa. Esto es porque cada vez que a 
la computadora se le ordena un GOTO o un 
GOSUB vuelve al principio del programa y 
revisa cada hasta que encuentra el que 
considerable en un programa - 
Colocando la inicialización al final, la 
computadora no tendrá que pasar por ello 
cada vez que el jugador realice una movida. 
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ESCRIBIR EL PROGRAMA 
Comienzo del programa 


Ahora que tienes una idea general sobre cómo será el programa, puedes comenzar a pensar 
en cada parte con más detalle. Ya has visto en las páginas 16 y 18 cómo funciona la sección 
de inicialización. Las ocho siguientes páginas describen como funcionan las demás secciones 
importantes del programa. 


Descripción y feedback 


En cada jugada la computadora debe informar al jugador de dónde está y de las direcciones 
que puede tomar. También debe informarle sobre del resultado de su última instrucción. Estas 
son las secciones de descripción y feedbáck de información). Mira a ver si puedes 
identificar ambas partes en el listado de las páginas 35 a 37. 


RM es el número de la casilla en la que se 
encuentra el jugador. Recuerda que debes 
le un valor inicial en la rutina de 
inicialización. (Para la Casa Encantada el 
valor inicial de RM es 57; ver paso 2090.) 


La computadora busca en DS (la matriz que 
contiene todas las descripciones) e imprime 
lo que encuentra en la caja con el número 
que sea igual al valor de RM. 


Calcula la longitud de la cadena de caracteres 
de la caja RM en la matriz de salidas, R$. La 
computadora* imprime cada carácter en 
RS(RM) uno a uno, colocando una coma y un 
espacio entre ellas. 


“NWE" por las que 


LENR$(57]es 3. Realiza un bucle para ver si hay algun objeto 


con una bandera cero en ese terreno (es decir, 
a un objeto visible) e imprime su nombre 
si lo hay. 


M$ es una variable que contiene mensajes 
que la computadora tiene para el jugador, 
como resultado de las instrucciones de la 
movida anterior. Busca M$ en el listado del 
programa de las páginas 33 y 37 y mira qué 
mensajes diferentes hay en MS para utilizar 
de acuerdo con lo que escriba el jugador. 


Al principio de cada jugada, M$ adquiere el 
valor «¿QUE?» y si no hay nuevos mensajes 
para sustituirlo la computadora simplemente 


Subrutinas, 


La sección input 


de los de la 
Una característica importante O a 
especiales de una palabra 


o Pre amparar la compuladora ha de did sentencia del jugador en sus dos palabras 
compararlas con las dora ha de dvi l senora La rutina para dividir palabras que 
Ill nares la Cos Iomaada tonsiona oamicaado lisina del jojo REE paco 
un espacio libre entre las letras. La encontrarás aquí debajo con algunos pasos extras; puedes 
copiarla por sí sola y yer cómo funciona”. 


10 CUs 

Pide instrucciones al jugador y las 
1 PAINT «POR FAVOR ESCRIBE ALGO» almacena en OS. Fija dos nuevas 
20 PUTOS variables de caracteres VS y WS. 
1 Veco 


po Calcula los ia hay [se 
Q$ y comienza un bucle que ejecuta 
pe ese número de veces. 


pa neo PA Busca un espacio libre en Q$. Si 
he A 


encuentra uno y V$ está todavía 
vacío, coloca todas las letras a la 
izquierda del espacio en V$. 


Continúa mirando en Q$ hasta que 
encuentres una letra seguida de un 
espacio en W3. (Esto significa que no 
lo que haya a la derecha de esto 
espacio en WS. (Esto significa que no 
— PP. importa cuántos espacios deja el 
1 FAMOSOS, +.) <> » AMO VS e 5 TOBA UDS LS, +1, nea Pto PA) 
Md = LEN 

es mes Cuando VS y WS están llenas, el 

contador del bucle toma su valor 


men máximo para terminar. 

10 FWh=e y THEN VS =08 A EE Si la computadora no encuentra un 
espacio libre entre las letras, 
entonces VS y WS todavía estarían 

20 M4 = ESTAS SON TUS DOS PALABRAS» a cuando os el bucle. 

'omará entonces completa y lo 

0 PRINT «PRIMERA PALABRA = »; Vé introducirá en. V$. 

2) PRINT «SEGUNDA PALABRA = 1; WS 


23 Fla y THEN 8 = SOLO ESCRIBISTE UNA PALABRA pro o E 

> ' ejecutar la división pal ras por 
20 FW << y AND VS =4 y THEN Mb = NO ESCRIBISTE NADA» sí sola. Imprime mensajes según lo 
30 PRINT MS que escribas. Ejecuta el programa 
30 STOP para ver lo que sucede. 


E Esto no funcionará en computadoras Sinclair (Timex). Ver páginas 38 ó 39. 


ESCRIBIR El PROGRAMA 
Análisis del input 


En este momento las instrucciones del jugador están almacenadas en las variables V$ y WS 


que «variable de verbos» 


y «variable de palabras», respectivamente. Lo 


siguiente será comparar éstas con las que introdujiste en el proceso de inicialización de la 

página 18. Asume que la palabra en V$ es un verbo y realiza un bucle para ver si coincide 

con cualquiera de los verbos en la matriz V$ ( ). (Observa la diferencia entre la variable 

de caracteres V$ y la matriz VS ( ). Son totalmente diferentes para la computadora, por lo 
de no confundirlos.) 


que debes tener cuidado 


De la misma manera la computadora ejecuta un bucle para ver si coincide WS con 


alguna de las palabras de la matriz OS ( ). 


Esta es la parte del programa que comprueba la coincidencia entre las palabras del 
jugador y las palabras en la memoria de la computadora. 


10180. VB es una nueva variable establecida para 


grabar el número de la caja que contiene al 
verbo coincidente. Si el jugador escribió GET 
por ejemplo, la computadora kusca en V$ ( ) 
hasta que encuentra la caja 10 donde está 
o GET. Por lo que en este caso 
VB=10. 


au a ua aa a ay 


30 IF VS = 8 (N THEN VB >) 


DF I=1T0V | 
NT 


59 08-0 

80 FOR l=1 70 W 

O 1F 808 (1) THEN 08:21 
BONET! 


¿Qué pasa si no coinciden las palabras? 
Si no se encontrase ninguna coincidencia, 
entonces VB y OB seguirían siendo cero. La 

computadora entiende con esto como que la 

caja cero de la matriz contenía la palabra del 
jugador. Pero cuando busca allí la palabra 

coincidente no encuentra nada, ya que esta 
caja la dejaste vacía al rellenar las matrices 
con datos. 


La computadora realiza el bucle V veces 
(V es el número de verbos en la memoria de 
la computadora) comparando el verbo del 
jugador con todos aquellos de su memoria. Si 
encuentra uno que coincide fijará el número 
correspondiente en VB. 


El bucle para WS funciona de la misma 
manera, utilizando OB para grabar el número 
de la caja de la palabra coincidente. 


Combinaciones tontas 


Observa que este proceso sólo comprueba si 
existen palabras coincidentes en la memoria 
de la computadora. No comprueba si la 
combinación de palabras tiene sentido. Una 
combinación tonta como ABRIR VELA es 
admitida en esta etapa del programa, pero 
será rechazada más adelante cuando la 
computadora intente llevar a cabo la acción. 
Es mucho más rápido hacer que en esta etapa 
la computadora sólo busque la coincidencia 
de palabras, no su validez. 

Al final de esta sección del programa la 
computadora tiene un valor para VB y otro 
para OB. En la siguiente página verás lo que 
hace con éstos. 


Mensajes de error 


La computadora puede usar los valores VB y 
e 
jugador un mensaje que que sus 
instrucciones no son válidas. Esta parte del 
programa es como un filtro. Las instrucciones 
del jugador pasan una serie de tests. Si no 
pasan alguno de los tests se introduce un 
nuevo mensaje en M$; si superan todos los 
tests MS, todavía conserva el mensaje 
«¿QUE?», que se le asigna en el paso 220 


e gionan por lo que pueden cambiar más 


Estos son los pasos del programa que 
AE 
Encantada 


a 
en WS (es decir, si el jugador escríbió 
o a Lal 
valor de OB es cero. 


Este paso es para evitar un problema. No 
puedes mandar un GOSUB con un valor cero. 


maneras distintas de hacer esto. La mayoría 
ignoran el GOSUB y continúan con el 

siguiente paso. Sin embargo, algunas como 
el BBC, no admiten el cero y producen un 


mensaje de error. Para evitar esto a VB se le 
da un valor mayor que V (el número de verbos 
en la memoria de la computadora) y se manda 
a la computadora a un 


sin ningún 


Si la computadora no tiene ninguna de las 
palabras del jugador en su memoria manda 
el siguiente mensaje. 
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ESCRIBIR EL PROGRAMA 


Condiciones especiales 


En ocasiones suceden cosas en la aventura 
que impiden que el jugador continúe hasta 
que haya resuelto el problema. En esta 


necesita 
qué condiciones deben aplicarse. 
En la Casa Encantada los 420 a 450 
son condiciones especiales. verlas a 
la derecha con una explicación de cómo 
funcionan. 


jar todas 
trabajar- 
atacan los 


* En la página 18 encontrarás más sobre banderas. 


9% ANO VE < >21 THEN MS =0ATACAN LOS MURCIELAGOS» 
e e 


O RAMO OZ TANDO 1 
e MANE! 

A e 
o DELITO 


Si hay murciélagos el jugador está en la 
habitación del torreón trasero, el número 
aleatorio no es 3 y el jugador no ha utilizado 
el verbo 21 (fumigar) en sus instrucciones; 
en ese caso, M$ se convierte en «Atacan los 
murciélagos», que impide que el jugador 
pueda continuar. 

Paso 430 

El jugador está en la habitación con 
telarañas, el valor del número aleatorio es 1 
y la aspiradora está apagada. Esto hace que 
la bandera indique la aparición de 
fantasmas; es decir, F(27) pasa a valor 1. 
Paso 440 

Si la vela está encendida el contador de 
límite de luz, LL, va disminuyendo. 

Paso 450 

Si LL es cero, la bandera que hace que la 
vela esté encendida o apagada toma el valor 
cero. 


Quizá se te ocurran otras condiciones 
especiales que puedas añadir a esta lista. 


Ramificación a subrutinas 


La siguiente labor de la computadora es 
realizar lo que le pide el jugador. Si tuviera 
que revisar todas las acciones para ver cuál 
es la requerida, el juego sería lento y pesado. 
Para evitarlo se utilizan multitud de subrutinas 
—casi una para cada verbo de la lista. 
(Algunas como OBTENER y TOMAR pueden 
usar la misma.) 

Puedes utilizar una instrueción 
ON ... GOSUB para indicarle a la 
computadora que se ramifique a una subrutina 
diferente según el valor de VB. 


),. 980, 980, 1030, 1070, 1140, 1180, 1220, y 
1300, 1340, 1380, 1400, 1430, 1460, 1490, 
O 
_——+4+ 


Cómo funciona el paso ON ... GOSUB 


El paso ON ... GOSUB de la página anterior funciona así. Si VB=1, la computadora va al 
primer número de paso de la lista, sí VB=2 va al segundo, si VB=3 va al tercer... Observa 
que el último número de paso de la lista es de una subrutina «inútil» para VB=V +1 (el valor 
de VB cuando no se encuentra un verbo coincidente en la memoria de la computadora). Se 
le manda a un paso que simplemente dice RETURN; es decir, que devuelve a la computadora 


al programa p: 


Observa las subrutinas en las páginas 34 a 36 y mira si puedes sacar el trabajo con todo lo 
que ellos hacen. Aqui está el procedimiento de LIGHT (VB=19) como un ejemplo. Lo 


encontrarás en los pasos 1340-1370. 


10. ... éste será el 
mensaje que entre en MS. 


¿Qué sucede si el objeto no es una vela? 


Si el objeto que quiere utilizar el jugador no 
es VELA sino otro de la memoria de la 
computadora como PUERTA, entonces el 
mensaje M$ no se altera de lo que se le 
introdujo en el paso 220. Cuando la 
computadora vuelve al programa principal y 
encuentra la instrucción PRINT M$ escribirá 
el mensaje «¿QUE?». 

Observa que no hace falta elaborar un 
mensaje que diga que la vela no está ahí; se 
evita gracias a la sección de mensajes de 
error. 


- encendido y apagado de 
la vela se convierte en 1 


Vuelta al programa principal 
Aunque algunas de las rutinas de los verbos 


se comprueba, si es necesario la computadora 
manda un mensaje, y finalmente vuelve al 
programa principal. Comprueba los límites 
de la luz en los pasos 470 y 480 y vuelve al 
apartado de descripción y feedback. Cuando 
está aquí escribe el O 
y espera las siguientes instrucciones del 
jugador. 


ESCRIBIR El PROGRAMA 
La subrutina IR 


La subrutina para el verbo IR es tan amplia e 
ponia en una aventaza que cal podria 
considerarla como un subprograma. Siete 
instrucciones verbales llevan a ella —IR, N, 
S, W, E, A y D—. Esta rutina también es 
especial porque responde a instrucciones de 
una sola letra, así como a instrucciones de 
dos palabras. No hace falta que incluyas esta 
facilidad en tu programa, aunque sirve para 
hacer que el juego sea más rápido y más 
interesante de jugar. Si has jugado alguna 
vez a una aventura sabrás lo pesado que 
resulta escribir cada vez IR NORTE, etcétera. 


En principio se crea una variable D para 
contener la información sobre la dirección en 
la que desea moverse el jugador. Los valores 
l al 6 corresponden a norte, sur, oeste, este, 
arriba y abajo. 


Los siguientes seis pasos comprueban si el 
jugador escribió una instrucción de dos 
a Usa el valor de OB para establecer 


50 0-0 

650 IF 0B=0 THEN D=V83 

880 1F OB =19 THEN D=1 

67 15 08=20 THEN D=2 ; 
00 108 +21 THEN D=3 

000 16 08-22 THEN Dr 4 


TA IF AM=20 AND D=5 THEN D=1 

TIO IF AM =20 ANO D=6 THEN D=3 

MO FAM=22 AND Dab THEN D=2 

20 5 AM=Z2 AND Da THEN D=3 

MO 15 AM= 36 ANO D=6 THEN D=1 

TN FF AMA 36 ANO D=5 THEN D=2 

TO) 1F FUMA) = 1 THEN Mb « «¡CRASH! ¡TE CAISTE DEL ARBOL)»: Fil) =0: 
RETURN 

80 1F FI) = 1 ANO AM=82 THEN Mb «LOS FANTASMAS NO TE DEJAN 
MOVERTE: RETUAN 

00 1F RM 45 ANO Cil) =1 AND FCH) =0 THEN M8» «UNA BARRERA 
MAGICA AL OESTE» RETURN 

810 1F (AM = 26 ANO FI0! =0) AND (D'= 1 OR D 4) TMEN M8» NECESITAS 
UNA LUZ» RETURN. 

820 1F AM=54 AND CI1SI <>1 THEN MI =«ESTAS ATASCADO»: RETURN 
800 IF CI15)=1 AND NOT (RM=53 OR RM=54 OR RM= 85 OR AM =47) THEN 
Mb «¡NO PUEDES LLEVAR UNA BARCA!»: RETURN 

0 1F (RM>28 AND AM<30) ANO FI01 =0 THEN M4 = «DEMASIADO OSCURO 
PARA MOVERSE»: RETURN 


El siguiente paso comprueba si el jugador ha 
escrito sólo una palabra y da un valor a D 
según el valor de VB. (Observa que restando 
tres a VB la computadora obtiene resultados 

pará Dios Sonepcades ollo dle para 
$80 a 710) 


Al no ser ésta una aventura en tres 
dimensiones las instrucciones ARRIBA y 
ABAJO han de convertirse en norte, sur, este 
u oeste. Los pasos 720 a 770 hacen esto (si 
revisas el plano principal de las páginas 14 y 


15 observarás cómo funciona esto). 


La computadora también tiene que comprobar Si el jugador está en la casilla 52 y la 
lalo ina poncición epecidl e impida  Pandera de los fantasmas está «on» 
al jugador continuar. Por ejemplo, si F(14)=1 (encendida) se manda un mensaje indicándole 
el jugador está en lo alto de un árbol. Si que no se puede mover. Cada una de estas 


intenta moverse sin bajar primero del árbol condiciones devuelve a la computadora al 


4 di programa principal. Mira a ver sí deduces 
us y quese ha * para qué sirven el resto de los pasos de esta 
sección. 


Esta es una bandera para que la computadora registro 
Buscar paredes si ha encontrado la salida que quiere el jugador. 

RL es una nueva variable que contiene la longitud de 
Si la jugada no se bloquea por la cadena que encuentra en RS(RM). (Esta cadena son 
ninguna de estas condiciones las rutas, NSW, etcétera, para el terreno en que se 
especiales, la computadora debe encuentra el jugador.) 
comprobar que no hay ninguna La computadora realiza el bucle RL veces. 


Cada vez la computadore quita uno de los caracteres 
en R$(RM) y lo domina temporalmente U$S. 


A continuación resliza unos tests con U$ y D. Si la 
instrucción direccional del jugador coincide con una 
salida que existe en el terreno donde se halla, el valor 
de RM varís para trasladarle al lugar correspondiente. 
F(35) toma el valor 1 para impedir que la computadora 
intente cambiar RM de nuevo al continuar el bucle, (Si 
lo piensas verás que esto sería posible ya que la 
computadora utiliza su nuevo valor de RM en el 

paso 870.) 


Si revisas el plano principal verás que sumando o 
restando 1 u 8 el jugador se mueve al siguiente terreno 


880 IF (US =<llo AND D=1 AND FOSI=(: THEN correcto. 
AM=AMBROS=1 Al final del bucle M$ se convierte en «OK». Esto 

880 IF (Uf =4S» ANO D=2 AND FO5|=0: THEN sustituirá a «NECESITO DOS PALABRAS» que fue 
AM=AM+8:F05)=1 introducido como mensaje de error por si el jugador 


escribía una instrucción de una sola palabra. 

Si F(35) es todavía cero quiere decir que el 
desplazamiento que quería realizar el jugador no está 
permitido, por lo que M$ varía para indicar esto. 

Si D es menor que uno (es decir, que no se le asigna un 
900 NEXT valor en los pasos 650 a 770), entonces M$ se convierte 
20 M3= 00 en «¿IR DONDE?» 


340 1F F35) 20 THEN MA = IMPOSIBLE IR POR ESE CAMINO» Este O is dao en un camino de 
FD<I S una sola dirección. Cuat jugador entra en el 
NN 
S E (porche delantero) se cambian de «NSW» a «SW», M$ 
PUERTA SE CERRA DANDO UN PORTAZO»: FU23I=0 se convierte en «LA PUERTA SE CIERRA CON UN 
$ RETURN PORTAZO», y la bandera de la puerta principal toma 
el valor cero para indicar a la computadora que en ese 
momento está cerrada. (Las salidas del terreno 41 no 
necesitan cambiarse, ya que S no estaba incluido desde 27 
un principio.) 


300 IF 1US=0lW» AND D=3 AND F35I=0: THEN 
AMA 1:F05)=1 

200 IF (UY =Es AND D=4 AND FO6I=(: THEN 
AM=AM+1:F06)=1 


HACER CAMBIOS 
Cambiar el programa 
Descripciones más largas 
Puedes hacer todos los cambios que quieras — Si tienes más de 16 K., una de las maneras 


en el programa de este libro, ya sea para más fáciles de hacer el juego más interesante 
hacer variaciones en el tema de la Casa es añadir descripciones más largas. En lugar 


Encantada o bien para crear juegos con de «impresionante vestíbulo abovedado» 
ambientaciones, descripciones, objetos, podrías decir algo como «Has penetrado en 
verbos y mensajes totalmente diferentes. un vestíbulo abovedado inmenso, con 
Recuerda que cuantos más cambios hagas más columnas de fantástica altura. La luz se filtra 
difícil te resultará, ya que tendrás que del este y gracias a ello se vislumbra; por el 


Speer cómo cada cambio afecta al resto oeste, algo que podría ser una puerta 
juego. 

Si vas a escribir un nuevo programa, 
utilizando éste como guía, deberás planearlo 
como se explica en las páginas 6 a 15. Merece 
la pena desperdiciar algo de tiempo 
planeando con el juego, ya que de 
esta forma no encontrarás fallos a la hora de 
realizarlo. 

Es una buena idea comenzar haciendo 
pequeños cambios para ver lo que sucede. Si 


perder el original. Añade un límite de tiempo 


La Casa Encantada ya posee un límite de 
tiempo en la duración de la vela encendida. 
Puedes añadir otros límites de tiempo, como 
contar el número de veces que el jugador se 
ha movido y hacer que la computadora pare 
el juego cuando llegue a un número 
determinado. 

Puedes hacer esto añadiendo al paso 70 y 
poniendo un paso extra en 485. 


AV EMB =18T=0 


485 T=T<14F 79200 THEN PAI 


La Casa Encantada ocupa alrededor de 7 K. 
de memoria RAM antes de ser ejecutada. 
Luego necesitará de 34 a 4 K. más para que 
las matrices almacenen los datos. Tu 
computadora absorberá algo de memoria para 
uso interno —hasta 3 K. en algunos 
modelos—, así como 1 K. o más para la 
pantalla. (El espectrum utiliza 7 K., por lo 
que la Casa Encantada no vale en el modelo 
de 16 K.) Por ello, si tienes una computadora 
de 16 K., no tendrás mucha memoria extra 
por lo cual las alteraciones tendrán que 
cambios no añadidos. 


Añadir sonidos 


MURCIELAGOS 


Este es un método eficaz para añadirlos al 
juego sin realizar cambios complicados. 
Necesitarás saber cómo funcionan las 


FORL=15 10.0 5THP 4 
PLAY 02.600 

SOUND 5,1001 

mar 

Mori 

PAY ODOO 


FOR L=18 70 O STEP 1 


PLAY 024100 
SOLO $,100.1 
wars 
MOT 
raronoo 


instrucciones de sonido de tu computadora. 
Prueba primero algunas rutinas de sonido 
para encontrar la que quieres y luego añade 
una instrucción GOSUB al paso donde sucede 
la acción, ej.: IF RM=46 AND C(1)=1 THEN 
M$=«ALGO EXTRAÑO ESTA 


IK|'SUCEDIENDO. GOSUB 6000. 


Puedes añadir sonidos para el portazo, para 
la destrucción de la puerta secreta, para la 
llave al abrir la puerta, para los efectos 
mágicos al decir la palabra mágica, etcétera. 
Esta tabla contiene algunas rutinas de sonidos 
para variar computadoras. El único límite al 
añadirlas es la cantidad de memoria. 


FOR =8 10.40 Str 
mur Ozr 
mero 


POR 1-40 70 160 810P 0 
SOUND 2,1815 
moro 


FOR 1-20 TO 200 S10P 10 
SOUND 12 
mero 


FOR L=18 70 O ST8P 1 
PAY 02100 
SOUND 8, 100,L 

WAIT IO 

more 

PAYOnDS 


HACER CAMBIOS 
Puntuación 


La Casa Encantada tiene un sistema de 
puntuación muy sencillo, dando un punto por 
cada objeto que lleva el jugador. Puedes 

y poner un sistema más interesante 
que se base en que cada objeto tenga un 
valor diferente. Si asumes que los objetos 
están numerados en orden descendente de 
valor, entonces el cuadro será el más valioso 
y la llave el menos valioso. Si cambias el paso 
1530 y pones: 


1530 IF C(1)=1 THEN S=S+G-—I 


entonces el cuadro valdrá 18—1 =17 y la llave 
18—18=0 (G es el número de objetos que se 
pueden obtener e I el número de objetos que 
lleva el jugador). Esto hace que la llave no 
tenga ningún valor como tesoro, aunque sigue 
siendo un objeto muy valioso por su utilidad, 
ya que sin ella el jugador no podrá conseguir 
ni la copa ni el cuadro. 


Si quieres un sistema más flexible (y tienes 
suficiente memoria) puedes establecer una 
matriz que contenga los valores de los objetos 
en la rutina de inicialización como ésta: 


DATA0,0,9,11,6 32, 8,849,0,3.0, 


30 "049 


Cambia también el paso 1530 a: 
1530 IF C(I)=1 then S=S+T(I). 


jugador. Podrías 
añadir 


res. 
Cuando el jugador haga algo realmente tonto, 
sumar algo a MK y luego lo sustraes de S 
cuando se calcula la puntuación en el paso 
1530. Si el jugador se cae del árbol, por 
ejemplo, puedes sumar un punto (o más) de 
castigo de la siguiente forma: 


T80 1 Fl =1 THEN Mb =«,CRASH! TE CAISTE DEL ARBOL» FiM).0: 
MK =MK +1: RETURN 


No te olvides que algunas computadoras 
necesitan que se creen las antes de 
utilizarlas. Puedes hacer esto añadiendo 
MX=0 a las variables del paso 70. 


Grabar el juego 


dejaste. Con juegos 
largos y 


complicados es un 
factor importante el 
ARTO 
10 
SAVE y LOAD a la 
lista de verbos. En el paso 70 cambia el valor 
de V a 27 y añade dos nuevos verbos 
separados con comas al final del paso 1665. 
También tendrás que cambiar el paso ON 
GOSUB número 460. 


Pon el número de los pasos de las dos 
nuevas subrutinas (una para SAVE y otra para 
pt e 


MT 3000, 4 200071 1590. 


a o 


* 4000 INPUT «¿ESTAS LISTO PARA CARGAR Y $ 
00 IF Y $ < 20 Yo THEN 4000 
4020 OPEN FILE FOR INPUT TO COMPUTER 
000 INPUT 01, AM 
400 FOR 1=1 106 
4080 INPUT 41, LN 
AO NEXT 1 
SO FOR 11 TO W 
4080 INPUT 41, CI, PD 
000 NEXT 
4100 CLOSE 
200 RETURN 


quisieras, 
las rutinas de SAVE y LOAD. 


¿Te rindes? 


Como casi todas las aventuras, la Casa 

Encantada contiene trampas para los 

Jemio, de las que sólo pueden salvarse 
un determinado objeto 


Acuérdate de cambiar el valor de V en el 
paso 70, de añadir RENDIR al final del paso 
1665 y de introducir el paso de la nueva 
subrutina en el paso 460, situándolo en segundo 
lugar si se comienza a contar por detrás. 

La subrutina de RENDIR sería algo así: 


5000 INPUT «DESEA RENDIRSEX; 04 

5010 IF 04< >eYa THEN RETURN 

5020 INPUT «QUIERE GRABAR PRIMERO EL JUEGO»; 04 
¡8000 IF O4=4 Y» THEN GOSUB 3000 


Observa que al final de esta subrutina no hay 
un RETURN. Esto está contra las reglas del 
BASIC, pero en este caso la computadora no 
puede confundirse, ya que al llegar al paso 
5050 el programa dejará de ejecutarse. 


+» Si tienes un BBC tendrás que sustituir el punto y coma por una coma. 


31 


HACER CAMBIOS 
Eliminación de los posibles errores 


Si has elaborado tu propia versión de la Casa Encantada o añadido las rutinas de 
complicación, lo más probable es que hayas cometido errores. Estos son algunos de los 
problemas con los que te puedes encontrar, así como algunas soluciones para corregirlos. 


Si obtienes un array error (error en la matriz) significa que OMA 
no reservaste suficiente espacio al DIMensionar la matriz, o. ¿gg;. ¡794 
bien que pusiste un elemento de más en la instrucción 
DATA (quizá poniendo una coma de más) y luego lo contaste PADAI 
al calcular el número para el bucle de lectura: READ. NXTI 
DATA HACHA, ATALD, SANGRE, LLAVE 


Los objetos se comportan 


Esto puede suceder porque el programa esté mal bifurcado y mediante el paso ON GOSUB 
se dirija a una subrutina incorrecta y no a la que debiera... 

Comprueba todos los números de este paso con las subrutinas con el mismo número. Sí 
está todo bien, comprueba las instrucciones DATA de los verbos para ver si su orden 
coincide con el orden de las subrutinas. 

Si el programa se dirige a una subrutina de forma correcta y los verbos están en el orden 
preciso, comprueba que hay un RETURN al final de cada subrutina. Si falta la computadora 
seguirá ejecutando una subrutina después de la otra, produciendo extraños resultados. 

Si nada de esto to resuelve el problema, revisa las condiciones de subrutinas. Puedes 
haberte olvidado algo o haber puesto mal un signo o haber utilizado una variable donde no 
debías. Comprueba las condiciones especiales y las banderas que introducen al principio 
del programa. 


Salidas en sitios curiosos 


Los objetos no aparecen donde debieran 


cero esa bandera. Revisa la rutina de inicialización donde se determinan las banderas y a 
continuación las referencias a las banderas que se hacen a lo largo de todo el programa. 


DESCORIDOION Y FEEMRAFY 


INPUT Y ANALISIS DE INP 


LISTADO DEL PROGRAMA 
Listado de la Casa Encantada 


Este es el listado para la aventura de la Casa Encantada. Debe funcionar en cualquier 
computadora que utilice BASIC de tipo Microsoft y que tenga un mínimo de 16K de RAM. 
Quizá tengas que hacer algunos pequeños cambios para tu computadora —para ello observa 
los comentarios que hay junto a algunos pasos del listado—. Si tienes un VIC 20 o un Oric, 
tendrás que añadir algunos pasos y hacer algunos cambios que encontrarás al final del listado 
en la página 37. Si tienes un BBC modelo A utiliza el módulo 7. 

Tal y como está el listado no funcionará en la computadora Sinclair (Timex). Si tienes un 
Spectrum (Timex 2000), pasa a la página 38 para ver los cambios que tienes que hacer al 
programa. Si tienes una 2X81 (Timex 1000) encontrarás un listado especial en las páginas 39 
a ha 


impresa. Fijate en éstos y ten cuidado de no apretar RETURN o ENTER hasta que los hayas 
copiado enteros. 


10 REN AVENTURA ELA CASA ENCANTADA 
De 
30 REMESTA VERSION PARA BAS «MICROSOFT 
40 RA REQUIERE UN ANI DE 18 

30 RN SELECCIONA «TEXT MODE SES NECESARO 
00 MA eses 
CLEAR 1D 

MV Wes Ge 
10 60sua 00 

30 AS: PRINTS 
10 PAN 

110 PAINT TU POSICION 
12) PIN RM 

130 PRINT SALIDAS 

10 FOR TO LN RA 
15 PAINT MOS (A 2 
1090 

mar 

180 ORI=1106 

180 LID ANO FO TEN PRI PUEDES VE. UK: AU 
amen 

MN Cennnrmnncnnms 


DPENAIMUECION Y FELUODACA 


Si tienes un BBC tendrás 
que poner una coma aquí, 
en lugar de punto y coma. 


20 We ries e: V8=0 0820 

28 FOR l=1 TO LENIOS) 

280 IF MOSIOS Ll =« » THEN VS LEST 5/08, +1) 
20 E MIDS 10%, 11.) < > ex AÑO VES > e y THEN 8 MIOS 10, 11, LEN (061: 1 LENIOS? 
MN 

29) FW me y THEN VS = 06 

30 FORI=110Y 

301 VA=V4) THEN V8=1 

20 NT 

30 FR I=1 TO W 

30 1£ WS 08 THEN LET 081 


Ver páginas 21-22 para 
descubrir cómo funciona la 
sección de input. 


lc A AA MIN 


BIFUR 
CACION MENSAJES DE ERROR Y 


LISTADO DEL PROGRAMA 


0 IF WS > » AND 0B.=0 THEN MS =0ESO ES RIDICULO» 

30 IF VB=0 THEN VB=V+1 

380 (FW = y THEN Mi = «NECESITO DOS PALABRAS» 

30 IFVB>V AND 08> THEN MS =aNO PUEDES» +08+1'2 

400 1FVB>V AND 08 =0 THEN MS = «NO TIENE SENTIDO» 

410 1F VE <V AND 08> ANO CIOB|=( THEN M$=«NO TIENES» +19 
20 1FF8)=1 AND RM=13 AND RNDGZI< >3 AND V8 < >21 THEN MG = «ATACAN LOS MURCIELAGOS»: GOTO $0 
480 IF RM=44 AND RNDIZ)= 1 ANO F(24)< >1 THEN F27)=1 
440 IF FI0)=1 THEN LL=LL1 3 
480 IF LL<I THEN FI0I=0 


CONDICIONES 


A 
SUBRUTINAS 


0 IF LL =10 THEN MS =«¡TU VELA SE VA GASTANDO!» 
480 IFLL=1 THEM MA =a¡SE TERMINO LA VELA» 


1 


$80 FOR 1=1 TO G 

0 [FCI =1 THEN PRINTORO; 4.1; 
00 NEXT 

600 Mea PAINT 

(00 GOSUBIS8O 

RETURN 

50 0=0 

50 IFOB=0 THEN D=VB3 

680 1F 08=19 THEN D=1 

0 1F08=20 THEN D=2 

80 1F 08=21 THEN D=3 

(80 IF 08 =22 THEN D=4 

M0 1F 08=23 THEN D=5 

70 IF 0824 THEN Dé 

70) IF RM=20 AND D=5 THEN D=1 
TI IF AM=20 AND D=6 THEN D=3 
M0 FRM=22 AND D=6 THEN D=2 
750 IFRM=22 ANO D=5 THEN D=3 
0 IFRM=36 AND D=6 THEN D=1 
TR IFRM=36 AND D=5 THEN D=2 
0 IF FIA) = 1 THEN MS = «¡CRASH TE CAISTE DEL ARBOL: FM) =0:RETURN 

290 F0=1 AND RM=52 THEN M$=sLOS FANTASMAS NO TE DEJAN MOVERTE:-RETURN 

00 IF AM= 45 ANO Ci1) AND FA) =0 THEN MA =sUNA BARRERA MAGICA POR EL OESTEX RETURN 
¡810 IF (RM=25 AND F/0)=0) ANO (01 OR D=4) THEN MEXNECESITAS UNA LUZs:RETURN 


VERBO 2 


VERBOS 3-9 


VERBO 12 VERBOS 10 Y 11 


VERBO 13 


820 IF RM=54 AND CI151 < >1 THEN Mi = «¡ESTAS ATASCADO!»-RETURN 
80 IFCI15)=1 ANO NOT (RM=53 OR AM=54 OR AM=55 OR RM-=47ITHEN M5 = «¡NO PUEDES LLEVAR UNA BARCALx-RETURN 
80 1F(RM>25 AND RIM<30) ANO FU! =0 THEN MS = «DEMASIADO OSCURO PARA MOVERTE RETURN 


Usa MIDSRMAMI. 11 
IF (UY =«bKo AND D=1 ANO FC351=0) THEN RM=RMEFOS)=1 
IF (Ub =4S» AND D<2 ANO F35)=01 THEN RM=RM+8F35)=1 
¡FU = Mo AND D=3 AND FI35)=01 THEN AM= RM-1:FG35)=1 
IF lUb=eEs AND D=4 AND F0S5)=0) THEN RM=AM-+1:F351=1 
12) 
$30 MS =s0ko 
940 1F FC35)=0 THEN M4 = eIMPOSIBLE [A POR ESE CAMINO» 
$80 1F De THEN MS =«¿R DONDE, 
980 IF AM=81 ANO FIZ3)= 1 THEN RSIA9)= SWi-Mb = «¡LA PUERTE SE CIERRA DANDO UN PORTAZO!F231=0 
9 RETURN 
80 1F 08>G THEN MS =cNO PUEDES COGER: « WIRETURN 
985 IF LIOB) < > RM THEN M4:=eNO ESTA AQUI» 
$ IFFIOBI< >0 THEN Má = «¿QUE + 18d 
00 IF CIOB)'=1 THEN M=aYA LO TIENES» 
1010 1F 08>0 AND L 108I=RM AND FIOBI=0 THEN C (08)-1:L108)=66:M$=sTIENES Elo + WS 
120 RETURN 
IF AM=43 AND (08 =28 OR 08 23 THEN FI17)=0:MM)= «CAJON ABIERTO» 
1040 IF RMa=28 AND 08 =25 THEN Mb = «ESTA CERRADO» 
105) IF AM=38 AND 08 =30 THEN Mb== «¡ESTO ES MISTERIOSO!) =0 
1080 RETURN 
IF 08230 THEN Fi180=0; M$= «¡ALGO AQUI» 
180 IF 0B=31 THEN Mi ¡ES HORROROSO!» 
180 1F108=28 OR 08.=23) THEN M3 = «HAY UN CAJON» 
1100 1F OB=33 0R 08 =5 THEN GOSUB1I4O 
1110 IF AM=43 ANO 08 =35 THEN Mb =:HAY ALGO DEBAJO...» 
1120 1F 08 =32 THEN GOSUS 1030 
1130 RETURN 
1400 IF AM=42 AND 08 =33 THEN MN =cHAY PALABRAS MAGICAS» 
150 1F 108 =3 OR 0B=381 AND CI =1 ANO FC3A1=0 THEN MS = «UTILIZA ESTA PALABRA CON MUCHO CUIDADO 


1160 1FC5)=1 AND 08 =5 THEN MS =«EL MANUSCRITO ESTA EN UNA LENGUA EXTRANJERA» 
1170 RETURN 
Mi eOKo'0 WS 
190 IF CI3)=1 AND 08 =34 THEN Mi «PROCESO MAGICO: IF RM< >45 THEN RM = RNDIEO) 
1200 1F CI3)=1 ANO 08 =34 AND AM=45 THENFOA)=1 
1210 RETURN 
IF CI12)=1 THEN MM =«HIOSTE UN AGUJERO» 
1230 IF CI12)=1 AND RM =30 THEN Mi = «ARRANCA LOS BARROTES»: DG/RMI = «AGUJERO EN LA PARED: ASA <«NSES 
1240 RETURN 
180 IF CI14) <>1 ANO RM=2 THEN MI = «NO HAY TIEMPO PARA JUEGOS» 
120 IF OB =14 AND Ci141=1 THEN MS < «LO LOGRASTE» 
100 IF 08=13 AND Ci13)=1 THEN MS + WHDOSH!» 35 


VERBO 25 VERBO 23 VERBO 22 VERBO 21 VERBO 19 VERBO 18 


INICIALIZACION 


LISTADO DEL PROGRAMA 


1280 1F 08=13 AND CI13)=1 AND RMJ=43 THEN RS/AWI < WN:DSIRM: «ESTUDIO CON PARED SECRETA M8 = 
AROMPSTE LA PARED: 
RETURN 
1300 1F 08=14 AND C1'41=1 THEN M5 =x,NO ESTA UNIDA A NADA!» 
1310 1F 08=14 AND CI'4I< >1 AND RM=7 AND F?141=0 THEN MS =«VES UN BOSQUE DENSO Y UN ACANTILADO AL SUR F:1821-RETURN 
1320 1F 08 =14 AND (114) < >1 AND RM=7 AND Fi14)=1 THEN Mi = «BAJANDO»: F1M4)=0 
1330 RETURN 
16 08=17 AND CI17)=1 AND C/8)=0 THEN M =«TE QUEMARA LAS MANOS» 
1350 1F 08 =17 AND C117)=! AND C91=0 THEN M5 = «NO TIENES NADA CON QUE ENCENDERLA» 
1980 1F08=17 AND C/171=1 ANO C'9I=1 ANO (181 THEN MS = «PRODUCE UNA LUZ VACILANTE»: Fi101=1 


1370 RETURN 
1380 1F F0l= 1 THEN FI01=0-M8 = «SE APAGO» 
1390 RETURN * 


00 15 08 =26 AND CI16)=1 THEN MS =«HISSS» 
M0 1F 08 =26 AND CIl6I<1 AND FI26)=1 THEN F281=0: M4 =«¡PFFT! CODIGOS» 
RETURN 
1690 1F 08 =10 ANO CIMOI=1 ANO C¡111=1 THEN M= «ENCENDIDA»: F/20I=1 
MAD IF 51271» 1 ANO FI20)= 1 THEN MS =u¡WIKIZZ ABSORBIDOS LOS FANTASMAS)»: F27)=0 
RETURN 
160 1F RM =3 ANO 108 =27 OR 08 =28) THEN GOSUI000 
MI IF RM=28 ANO 08:=25 AND F(25/=0 ANO CIUBl= 1 THEN F/25)= 1:RHIRM « «SEVWs: DAR) = «GRAN PUERTA ABIERTA: ¡LA LLAVE GRA)» 
1480 RETURN 


480 1* C108)=1 THEN CI08)=0: LJOB)=RM: MS « «HECHO» 
RETURN 


1510 $.0 

1800 FOR I=1T0G 

50 FON=ITHENS=S+1 

50 NT 

15506 S=17 AND CIISI<>1 AND RM < >57 THEN PRINT «TIENES TODO»: PRINT «VUELVE A LA PUERTA PARA VER LA PUNTUACION FINAL» 
1560 1F S=17 AND AM=57 THEN PRINT «PUNTUACION DOBLE POR LLEGAR AQUI»: $=5+2 

1570 PRINT «TU PUNTUACION «1:S:f S>18 THEN PRINT «¡ESTUPENDO! TERMINASTE EL JUEGO»: EN 


Si tienes una BBC quizá 

que poner aquí una 
coma en lugar de punto y 
coma. 


1620 DATA 46, 38,35, 50, 9, 18,2, 2.10, 
34:11,0,002 


1660 DATA AYUDA, ¿LLEVAR? IR, N, S, WE, U, D, RECOGER, TOMAR, ABRA, EXAMINAR, LEER, DECIR 
160 DATA CAVAR, GOLPEAR, ESCALAR, ENCENDER, APAGAR, FUMIGAR, USAR, DEJAR, PUNTUACION 
1680 FOR 1=1 TO V 

1680 READ VAN 

TM NEXT 


110 DATASE, WE, WE, SWE, WE WE SWE WS. 

172) DATANS, SE WE, NW, SE, W. NE. NSW 

173) DATANS, NS, SE, WE, NWUD, SE, WSUD, NS 

1740 DATAN, NS, NE. WE WE NSW, NS, NS 

1750 DATAS, NSE, NSW, S, NSUD, NN, NS 

1780 DATANE, NW, NE, W,NSE, WE, 1, NS 

17M DATASE, NSW, E, WE, NW, S, SW, NWY 

1780 DATANE, NWE, WE, WE, WE, NWE, NWE, W 

120 FORI=0TO 6 

1800 READAM 

M0 NT 

1820 DATA ESQUINA OSCURA, JARDIN SIN CUIDAR, MONTON DE LEÑA. PATIO JUNTO A BASURA 

1825 DATA PARCELA CON HIERBAJOS, BOSQUE, BOSQUE ESPESO, ARBOL QUEMADO 

1840 DATA ESQUINA DE LA CASA, ENTRADA A LA COCINA, COCINA CON UN FOGON VIEJISIMO, PUERTA DE SERVICIO 

148 DATA SALA CON CENTIMETROS DE POLVO, HABITACION DEL TORREON TRASERO, 20NA DESPEJADA JUNTO A LA CASA, CAMINO: 

1880 DATA LADO DE LA CASA, PARTE TRASERA DEL VESTIBULO, ALCOSA OSCURA, HABITACION OSCURA 

1888 DATA ESCALERA DE CARACOL, PASILLO ANCHO, ESCALONES RESBALADIZOS, ALTO DEL ACANTILADO 

1880 DATA PARED A PUNTO DE DERRUMBARSE, PASILLO TENEBROSO, ENTRADA DE LUZ IMPRESIONANTE VESTIBULO ABOVEDADO 

185 DATA VESTBULO CÓN UNA GRUESA PUERTA DE MADERA, SALA DE TROFEOS, SOTANO CON UNA VENTANA CON BARROTES, CAMINO HAC EL 
ACANTILADO 

1800 DATA ARMARIO CON ABRIGO COLGADO, VESTIBULO, SALA DE ESPERA, HABITACION SECRETA. 

1905 DATA ESCALONES ALTOS DE MARMOL, COMEDOR, SOTANO PROFUNDO CON ATALD, CAMINO HACIA EL ACANTILADO 

182) DATA ROPERO, REOBIDOR, BIBLIOTECA CON LIBROS MISTERIOSOS, ESTUDIO CON MESA Y UNA AGUJERO EN LA PARED 

1805 DATA LUGUBRE HABITACION CON TELARAÑAS, HABITACION MUY FRIA, HABITACION MISTERIOSA, CAMINO DEL ACANTILADO JUNTO A LA MARISMA. 

“190 DATA VARANDA CARCOMDA, PORCHE DELANTERO, TORREON FRONTAL, PASILLO CON PENDIENTE 

195 DATA GALERIA SUPERIOR, MARISMA JUNTO A LA PARED, MARISMA, CAMINO ENCHARCADO 

1960 DATA VERJA SEMIDERRUIDA, CAMINO A TRAVES DE UNA PUERTA DE HIERRO, JUNTO A LA VERJA. BAJO LA TORRE 

1985 DATA ESCOMBROS PROCEDENTES DEL MURO, MURO CAIDO, ARCO DÉ PIEDRA EN MALAS CONDICIONES, ACANTILADO A PUNTO! 

1980 FOR 1=0 7063 

1890 READODMN 

2000 NEXTI 

200 DATA CUADRO, ANILLO, HECHOS NAGICOS, COPA, PERGAMINO, MONEDAS, ESTATUA, CANDELABRO 

2012 DATA CERILLAS, ASPIRADORES, PILAS, PALA, HACHA, CUERDA, BARCA, SPRAY, VELA, LLAVE 

2014 DATA NORTE, SUR, DESTE, ESTE, ARRIBA, DEBAJO 


DE DESPLOMARSE 


2018 DATA PUERTA, MURCIELAGOS, FANTASMAS, CAJON, MESA ABRIGO, BASURA Ten cuidado de introducir los 

2018 DATA ATAUD, LIBROS, X ZANJAS, PARED, HECHOS datos en orden correcto. Ya que 
sí no sucederán cosas extrañas al 

2060 FOR l=1 TO W Jugar. 

AN READ ON 

280 NEXT 


290 FllBl=l: Flat: 1: FB) =1: FB) =1: FQ3)=1: LL =80: AM=57; Mb =0OKo 
2000 RETURN 


Cambiar para el VIC y el Oric 
Si tienes un VIC 20 o un Oric usa estos pasos en lugar del paso 460 del listado principal. 


465 1F V8 > 14 THEN GOTO 465 

480 ON VB GOSUB 50, 570,64, 64,640, 540, 640,540, 980,380, 1000, 1070, 1149 

63 GOTO Ñ 
465 ON V8-14 GOSUB 1180, 120, 150,130, 1360, 1380, 00, 1430, 1480, 1480, 150, 130 


WERSION PARA El SPECTRUM 


Cambiar para el Spectrum (Timex 2000) 


Los computadores Sinclair (Timex) utilizan 
una versión de BASIC que difiere bastante 
del BASIC de otros computadores conocidos; 
por tanto, tendrás que hacer bastantes 
cambios para que funcione. Estos cambios 
hacen que el programa ocupe algo más de 
16K. Sin embargo, puedes intentar acortar 

verbos y mensajes para que se pueda 
utilizar. 


E 

12) PRINT DHAM > 11 

M0 FOR l=1 TO LEN (RMAM + 1) e 

50 PRINT ABIAM 111170; *,*; 

20 LET M2": LET WS ="": LET VB 0: LET 08=0 

250 FOR l=1 TO LEN 1081-1 

280 1F 091 TO lla" ” AND Xb=""" THEN LET X6=05 (7011) 


Utiliza los pasos listados a continuación en 
lugar de los equivalentes del listado principal, 
también debes realizar los siguientes cambios: 
1. El Spectrum necesita LET cada vez que 
asignas un valor a una variable. Ej.: LET 
V=25. Esto afecta a muchos pasos, 
incluyendo aquellos del tipo IF...THEN, por 
lo que ten mucho cuidado. 

2. Todas las cadenas de datos de los pasos 
1660, 1665, 1710-1780, 1820-1965 y 2010-2018 


colocarse entre comillas como: 
1820 DATA «ESQUINA OSCURA», «JARDIN 
SIN CUIDAR:», etcétera. 
3. En los pasos 1790 y 1980 cambia el bucle 
para leer FOR 1=1 TO 64. (El Spectrum no 
ey o Oiacl eiueta cdo eniuna 
matriz. 


D0 IF Q4+1101+1) <>" " AND Xb="" THEN LET WS=091+1 TO! LETI=LEN (041-1 


230 IF WS ="" THEN LET X3=08 

288 1F LEN 091 > LEN (VS (111 OR X8 == THEN GOTO 225 
286 LET MS =XS + PS (TO ILEN IVH1-LENOAGAI 

0 1F X= VA) THEN LET VB! 

305 IF WS="" OR LENNWS!>LEN (08111) THEN GOTO 360 
08 LET VIS <WW8 + F CTOILEN OMIIPLEN (SI 

405 1F 08=0 THEN GOTO 40 


0 (F(26)=1 ANO AM=13 AND INT (RND=3=1)< >3 AND VB < >21 THEN LET M$=aMURCIELAGOS ATACANDO» 


400 1F RM=44 AND INT (RND+2)=1 AND Fi24)< >1 THEN LET FQ)1=1 
40 15 EZ) THEN LET LLL 
480 IFLL <1 THEN LET F (201=0 


Recuerda que si introduces los datos 


sean lo mismo—. Es mejor conservar 
las mayúsculas puestas todo el rato. 


460 GOSU3 S00+IV8=11+SMDAVB >2 ANO VB > 101 +380+IV8 =10 OR VB =111=108+]VB= 12) + IOM+¡V8=13)+1 
MAQA(VE = 141 1180+¡VB = 15) + 12200(V8 = 161» 1250+(V8 =17)+ 1300+1V8 = 181» 30+|VB = 181+ 1380+1V8 =201+ 


QO+¡VB 211 + 1430+IV8 =22) + 1480+[V =241 + I510+/V8 +23 > 1580+(V8 = 261 


800 IF (RM=26 AND FC20)=01 AND (D=1 OR Dad) THEN LET MS = «NECESITAS UNA LUZ»: RETUAN 
840 1F (AM>25 AND RM>301 AND F(20)»0 THEN LET Mi = «DEMASIADO OSCURO PARA MOVERSE»: RETURN 


8) LET FOSI=(ELET AL =LEN (RAM +1) 
0 LETUS=RS (RM+110TO 0 


880 1F RM=81 ANO FI23)= 1 THEN LET RASO! = «SW»: LET Mb =aLA PUERTA SE CIERRA DANDO UN PORTAZO»: LET F(23)=0 


$80 1F 08 >G OR 08=0 THEN LET M$ =«NO PUEDO OBTENER»: WS: RETURN 


190 1F C£3/=1 AND 08 =34 THEN LET M=«PROCESO MAGICO»: IF RM >45 THEN LET RM=INT (RND*54 
12% IF CI12)=1 AND RM=30 THEN LET M5 =«ARRANCA LOS BARROTES»: LET DRM +1)= «AGUJERO EN LA PARED»: LET RSAM + 1)=«NSE» 


120 1F 08=13 ANO Ci13)= ANO RM=43 THEN LET RHAM + 1) = «WN: LET DHRM+1)=«ESTUDIO CON HABITACION SECRETA: LET M6 = «ROMPISTE LA ANA 


PARED» 


180 1F 08=17 AND CII7I=1 AND CI)=1 ANO CI8I=1 THEN LET Mé = «PRODUCE UNA LUZ VACILANTEx: LET F201=1 


1880 (F A20)=1 THEN LET FAM =0: LET Mb= «SE APAGO» 


100 IF RM=28 AND 08 =25 AND F/25)=0 AND C118)-1 THEN LET FI25)=1: LET RSIRM= 1) =«SEWo: LET DRM +11 =eGRAN PUERTA ABIERTA: LET MS =e¡LA 


LLAVE GIRAS» 
1600 DIM RS(54.41: DIM OS. 4: DOM O $14, 13): DIM VIV. 


Versión para el ZX81 (Timex 1000) 


El listado de las seis páginas siguientes es una que el ZX8l sólo acepta una instrucción en 
versión especial de la Casa Encantada para el cada paso y no tiene las instrucciones 
ZX81. Se fija lo más posible a la estructura READ...DATA. El programa ha sido escrito 
o ia por lo que puedes seguir de nuevo teniendo en cuenta estas y otras 
las explicaciones del programa que se dana diferencias con el BASIC que se ha tratado 
lo largo del libro. La principal diferencia es en el listado. 
Estos cambios absorben gran cantidad de 


“A memoria. Por ello para que valga el juego se 
o. 
U 


ha reducido el número de terrenos de 64 a 
36 y se han modificado datos. El plano para 
la versión ZX81 se muestra debajo. En la 
página siguiente descubrirás cómo se 
introducen los datos en la memoria de la 
computadora. 


Observa que las casillas se 
numeran empezando con 1, ya 

que el ZX81 no te permite utilizar 
la casilla cero en las matrices, 


RECIBIDOR 
DELANTERO 


USTADO DEL ZX81 
Cómo usar el programa 
Si observas este listado verás que los datos 


para el juego no están incorporados en el 
programa. El programa pidiéndote 


3. Ahora escribe los datos en el siguiente 


A e ls tas da 
a) descripciones de los terrenos, 
b) salidas, 


funciona 
que escribas los datos y luego grabando el 
programa completo, incluyendo los datos, en 
cinta. Sólo tienes que hacer esto una vez, la 
siguiente vez que quieras usar el juego tienes 
que cargar la cinta. 
Sigue estas instrucciones para usar el 


programa: 
1. Copia el programa (con mucho cuidado). 
2. Escribe RUN 2440. 


e) objetos, 

d) verbos. 

El programa se detiene después de entrar 
cada sección, por lo que puedes volver a 
meter cualquier dato que hayas metido 
mal. Por ejemplo, fi quieres volver a 
introducir los verbos escribe GOTO 2720. 
Si quieres continuar con la te 
sección escribe CONT. lo de 
NEWLINE. 


4. Ahora graba (SAVE) el programa en cinta. 
10 GOSU8 2200 , Esto graba también todos los datos. 
Das 5. Para comenzar el juego escribe GOTO 10. 


NO ESCRIBAS RUN, ya que esto 
A destruiría todas las variables. 
20 PAINT 6. Ahora introduce las posiciones iniciales 


50 PRINT «TU POSICION» de los objetos. Cuando introduzcas la 


E] 60 PAINT DIAM última de éstas (18), el programa te da tu 
obinablrcati 2. a repite los pasos 5 y 6. 
80 FOR l=1 TO LEN (RSIAMI 8. cargues el programa desde la 

SP] 90PRNTASIRMO TON": cinta comienza estas instrucciones en el 
100 NEXT paso 5. 
10 PRINT 
10 FOR l=1T0G 
130 IF LID <RM ANO Fll=0 THEN PRINT «PUEDES VER»; OI: «AQUI 
M0 NATI 


10 ANT ccnnnmmnnrr=n222) 


El ZX81 necesita LET cuando se 
asigna un valor a una variable. 


240 FOR l=1 TO LENIOS+1 
801081170 ll="" ANO Xb="" THEN LET X= Q9/TO +1) 
2004 1+1 TO 1+1)< >"" AND XS< > ** THEN LET WS =0911+1 TO: 
DOIFWS< >" THENLET la LEN (0811 

20 NEXT 

280 IF Wo="" THEN LET X9=05 

300 1F LENOXS > LENIVA111) OR X3="" THEN GOTO 420 
300 LETF=LEN (VRALENDS) 

200 LET X3=XS+FATO Fl 

3) FOR l=1 10 V 

40 1F X= VI) THEN LET V8+1 

DNI 

30 IFIWS="" OR LEN ¡WSI>LEN 0411) THEN GOTO 490 


MENSAJES DE ERROR Y 
CONDICIONES ESPECIALES 


RAMIFICACION A LAS 
SUBRUTINAS 


TN LET FS LEN IOMMIALENIAA) 
0 LET WA =W8+FHTO Fl 

30 FOR l=1 TO W 

400 IF W9= 041) THEN LET OB =1 
410 NEXT 


00 IFWS>"” ANO 08 =0 THEN LET M5 =4ESO ES RIDICULO» 


90 IF VB =0 THEN LET V8=V+1 


44D IF WS ="* THEN LET Mi =«NECESITO DOS PALABRAS» 
48) 1F VB >V AND 060 THEN LET M4 =eNO PUEDES» +04 
480 IF VB >V ANO 08=0 THEN LE” My =eNO TIENE SENTIDO» 


42 1F 08=0 0R 08>6 THEN GOTO 490 


480 EF VE<V ANO 08>0 AND CIOB)=0 THEN LET Mé «NO TIENES» + WS 
480 IF FIZ81=0 OR RM< >508 INT (RND'31=2 08 VB =21 THEN GOTO 520 


500 LET Mg =«ATACAN LOS MUROELAGOS» + 
5 GOTO 1 


520 IF AM=28 AND INT (AINO*2)=1 AND F(241=0 THEN LET FM 1 


¿50 1FF20)=1 THEN LET LL=LLA 
540 IF LL<1 THEN LET EF (2010 


«+ 1350+[V8 = 131 + DAVE: 


5 IFLL 1 THEN LET MM =4SE TERMINO LA VELA» 
50 GOTO 2) 
D) PRINT «PALABRAS QUE SEs 
0 FOR l=1 TOY 
600 PRINT Vall" 


6 FOR I=1706 
680 1F Cill=1 THEN PRINT OB"; 


TO LETD=0 

M0 1F08=0 THEN LET D=V84 

IF 08 >18 AND 08 <25 THEN LET D=08-18 
78) FF RM=10 AND D=5 THEN LET D=1 
TN (FRM=10 AND Da6 THEN LET O=3 
20 IF RM=12 AND D=6 THEN LET Da? 
20 IF RM=12 AND D=5 THEN LET D=3 
800 IF AM=22 AND D6 THEN LETD=1 
80 IF RM=22 AND DS THEN LETD=2 
820 IF AM<>32 08 D< >3 THEN GOTO $50 
800 LET Má =eUNA SERIA CADA» 


GOSUB $90+IVB =11+BBb»¡V8 +21» 720+1V8)>2 AND VB<101 + 116D+¡VB = 100 VB =111=1210+1V8 +12) 
a Mi + 1A80V8 = 15) + 1540+[VB 
+IMD+IV8 =201 + BIM+IVB =21)+ 1860+1V8 =2) + 1920+1VB =231+ 1990+(V8 =241 + 2M40+|VB =25/+1VB =28) 
80 IF LL=10 THEN LET MS =aTU VELA SE VA GASTANDO» 


)218)+ 1580+1V8 =17)+ 1640+.VB = 18) + TMO+IVB =19) 


Funciona como un cálculo largo, 
utilizando el valor de VB. La 

ra so fija en cada uno de 

paréntesis que contiene «VB =» y 


valor de VB y así verás cómo 
Cunciona. 


del programa principal. Revisa el 
plano si quieres saber qué es la 
casilla 32. 


VERBOS 10 y 11 


$_verBO 12 


LISTADO DEL ZX81 


RETA 

BS) FRD)=0 08 AM >34 THEN GOTO 880 

8 LET M5 = «LOS FANTASMAS NO TE DEJAN MOVERTE» 
00 RETURN 

880 IF AM< >23.08 CI1I=0 OR FI3A)= 1 THEN GOTO $10. 
80 LET MS = UNA BARRERA MAGICA POR EL OESTE» 
900 RETURN 

910 1F AM<14 OR AM>17 OR FI201=1 THEN GOTO $60 
300 F AM=14 ANO D< >1 AND D< >4 THEN GOTO $60 
8) LET MS «DEMASIADO OSCURO PARA MOVERSE» 
$0 RETURN 

80 IFCI15)=0. OR AM< >36 THEN GOTO 980 

350 LET Ms =eLA BARCA ES DEMASIADO PESADA» 

$7 RETURN E 

380 LET AL-LENIRSIAMO 

9 LETOM= AM 

1000 FOR1=1 TO AL 

1010 LET US +8 (AMI (1 TO 1 

1000 IF Ub =eMo AND D=1 THEN LET OM= OM 

130 1FU$=4So ANO D=2 THEN LET OM=0M+6 

1040 1F Uh = eV ANO D=3 THEN LET OM=0M-1 

1050 IF Ub mato AND D-=4 THEN LET OM=0M=1 

1060 NEXT 

10 Mé= «Ok 

1080 1F RM=0M THEN LET Mi «NO PUEDES IR POR ESE LADO» 
1080 LETAM=0M 

1100 1F Di<1 THEN LET M4 = «lA DONDE 

1110 1F RM< >25 08 F231=0 THEN GOTO 1150 

1120 LE ASGN1= 

1130 LET Mb =«LA PUERTA DA UN PORTAZO DETRAS DE Tio 
140 LET FU2I=0 

1150 RETURN 

1160 1F 08 >0 AND 08< =G THEN GOTO 1190 

1170 LET Má =eNO PUEDES RECOGER) +19 

1180 RETURN 

1180 IF LIOB< >RM THEN LET M4 =eNO ESTA AQUI» 
0 IF FIOBI=1 THEN LET M$=e¿QUED Wed 

1210 1F CIOBI=1 THEN THEN LET MS =sYA LO TIENES» 
12 1F LIOBI<>RM OR FIO8)=1 THEN GOTO 1280 

1230 LET CIOB)=1 

1240 LET Mi = «TENES» +14 

125 LET LIO8)=37 

1260 RETURN 

YO IF AM< >) OR 108< >28 AND 08< >23) THEN GOTO 1300 
1280 LET My=«CAJON ABIERTO» 

190 LETAM=0 

1300 1F AM=16 AND 08 =25 THEN LET Mi =4ESTA CERRADO: 
1310 ¡F AM< >24 08 08< >32 THEN GOTO 1340 

1320 LET Mi < «TENEBROSO» 


que tu aventura va a 
en una cadena 
de tiendas y diseña una funda 
adecuada para la cinta. 


VERBO 14 VERBO 13 


VERBO 17 VERBO 16 VERBO 15 


VERBO 18 


VERBO 20 VERBO 19 


1350 1F 08< >30 THEN GOTO 1380 
1380 LET Mi =«HAY ALGO AQUlo 
10 LET FO 
130 1F 08=28 08 08 =23 THEN LET M$ =«HAY UN CAJON: 
1380 1F 0833 08 08 =5 THEN GOSUB 1140 
00 IF AM=27 AND 08 =35 THEN LET MS = «ALGO DENTRO» 
1410 1 08=32 THEN GOSUB 1270 
120 1F AM=3 ANO 08 =31 THEN LET MS =«ES HORROROSO» 
160 RETURN 
140 IF AM=25 AND 08 =30 THEN LET MS =1ES ALGO DEMOMACO» 
¡460 1F/08=3.08 08 =381 AND 03=1 AND FC) =0 THEN LET M4 =eUTILZA ESTA PALABRA CON CUIDADO: XZANFAR» 
1480 IF CSI=1 AND OB =5 THEN ET Mb UNA LENGUA EXTRANJERA 1480 LET MS «OK +18 
M0 RETURN 

D LET MS =0Ko +8 
480 IF C31=00R 08< >34 THEN GOTO 1520 
1500 LET Mb =«PROCESO MAGICO» 
1510 1FRM< >28 THEN LET AM=INT (RND'28 +11 
152) 1F.C3)=*1 AND 03 =34 AND RM=23 THEN LET FiQ41=1 
1530 RETURN 


1580 1F C12=1 THEN LET MS = «FABRICA UN AGUJERO» 
550 RETURN 
1580 IF CIMI<>1 AND RM==11 THEN LET MS =4!NO HAY TIEMPO PARA JUEGOS» 
1570 1F 08 < 14 ANO C114)=1 THEN LET M$ =eLO LOGRASTE» 
1580 /F 08=13 ANO Cil3)=1 THEN LET M4 = «HASH» 
1880 1F 08< >13 0R CII3I=0 OR RM< >27 THEN GOTO 1830 
1800 LET AMAMI=aWN» 
1610 LET DKRM) = «ESTUDIO CON HABITACIÓN SECRETA» 
1620 LET Mb =sLOGRASTE ATRAVESARLA» 
5% RETURN 
1640 IF RM 23208 C114) < > 10R 08 < >14 THEN GOTO 1880 
1650 LET M4 =«BAJANDO» 
1680 LETAM=RM1 
16% GOTO 1890 
1680 LET Mb = «¿DONDE IR» 
0 RETURN 
TMV IF 08=17 AND CIIT1=1 ANO C381=0 THEN LET MS =«TE QUEMARAS LAS MANOS» 
1710 1F 08=17 AND C117)=1 ANO OS)=0 THEN LET M6 =0¿CON QUE) 
172) 1F 08< >17 08 CI171=0 OR C31=0 08 CI8I=( THEN GOTO 1250 
1730 LET MS =«PRODUCE UNA LUZ VACILANTE» 
1700 LET FO) =1 
0 RETURN 
1780 1F FR201=0 THEN GOTO 1790 
IR LET MS < «SÉ APAGO» 
1780 LET FC =0 , 
D RETURN 
1800 1F 08=26 AND CI15)=1 THEN LET MS =«HISSS» 


LISTADO DEL Zx81 


19% F08<>25 08 C1ÉI< >1 08 F2ÉI=0 THEN GOTO 1940 
MELO LET Ms «PEF - C0GD0S> 


50 F-05<>10 08 CII01=0 08 CINM)=0 THEN GOTO 1910 

000 LET FDO =1 

MD LET MS < ENCENDIDA 

1880 F E2)1=0 08 FI1=0 THEN GOTO 1910 

1880 LET MS = «LAS ABSORBISTES 

800 LETAD)=0 

1910 RETURN 

1800 F RM=27 AND (08 =2) OR 08 =28) THEN GOSU8 12 

330 F RM<>16 08 08<>25 0R FU5)=1 OR Ci18)=0 THEN GOTO 1980 

0 LEN FO=1 e 

5850 LET MS =eLA LLAVE GIRA - CLUNK» 

1980 LET AMAMI= «SEM 

1870 LET DS (RMI= GRAN PUERTA ABIERTA» 

1980 RETURN 

1980 F CIOBI=0 THEN GOTO 2090 

2000 LET CIOBI=0 

2010 LET MS =«MECHO» 

202) LET LIOBI=RM Jorge psa 
BOLSA A 
2050 FOR l=1 106 

2080 /FCU=1 THEN LET S«S+1 

DN NATI 

2080 1F5=17 AND CI15)=0 AND RM< >31 THEN PRINT «TIENES TODO, VUELVE AL PORCHE PARA VER LA PUNTUACION FINAL» 
2090 1F $< >17 08 RM< >31 THEN GOTO 2120 

2400 PRINT «PUNTUACION DOBLE» 

2000 LETS=S+2 

2120 PRINT «TU PUNTUACION» 

213) 1F S<18 THEN GOTO 2160 


2000) FOR l=1 TO W 

200 LET AMO 

20 LETON=O 

TINO! 

200 LET RED eNo 

0 LETRA) ao 

08) LET RAI = e WE 

2 LET DH271=:ESTUDIO, MESA Y PARED» 

LLET DA6l=«VESTIBULO CON UNA GRAN PUERTA DE MADERA» 


NA, COCINA CON FOGON 
ANTIGUO, SERVICIO, HABITACION POLVORIENTA, 
HABITACION DEL TORREON TRASERO, ROPERO CON 
ABRIGO, PARTE TRASERA DEL VESTIBULO, ALCOBA 
OSCURA, HABITACION PEQUEÑA CON BASURA, 


HABITACION FRIA, SALA TENEBROSA, PORCHE 
DELANTERO, PARTE ALTA DEL TORREON DELANTERO, 
PASILLO CON PENDIENTES, GALERIA SUPERIOR, 
EMBARCADEROS, CAMINO ENCHARCADO, 


2550 FOR (170% 


2550 PRINTI S AN 
250 UT DA , HECHIZOS MÁGICOS, COPA, 
8 BNO PERGAMINO, MONEDAS, ESTATUA, CANDELABRO, 
el ICERILLAS, ASPIRADO! 
a 
E 'ANTASMAS, CAJON, MESA, ABRIGO, 
E . ATAUD, XZANFAR, PARED, HECHIZOS 
al 
a 
3 || arrow 
50] arm 
E BATON pa 3 
IN amor mn = . 
ms 
TD PRINTAVERBOS» 
7 FOR I=1 10 V (Debes introducir estos datos cada vez que ejecutas el 
DO PAINT Jrograma.) 


bio 16, 26, 2, 13, 14, 36, 


18, 11, 35, 3, 27, 6 


Trucos y consejos 


1. Utiliza variables enteras 


En algunas computadoras puedes poner un 
signo % detrás de una variable numérica para 
indicar que sólo quieres introducir números 
enteros (es decir, sin nada detrás de la coma 
de decimales). La variable V se convierte en 
V% e igual sucede con las demás. Puedes 
hacer esto en el BBC, el TRS-80, el Dragón, 
el TRS-Color y el Oric. Esto es útil, ya que 
ahorra memoria aumenta la velocidad hasta 
un 50%. Esta velocidad se observa sobre todo 
cuando la computadora ejecuta largos bucles. 


2. Presentación de la pantalla 


Si tienes suficiente memoria disponible 
puedes intentar mejorar la forma en que la 
aventura aparece en la pantalla. Puedes 
añadir gráficos para el comienzo y hacer que 
el texto se ilumine intermitentemente en 
algunos momentos del juego, como cuando la 
vela se apaga o cuando aparecen los 
fantasmas. El texto no tiene por qué aparecer 
al borde de la pantalla; ni ha de ser todo del 
mismo color. Puedes utilizar bordes de colores 
o bien fondos diversos. 


3. Atento a la ortografía 


Si no estás muy seguro sobre cómo se escribe 
una palabra que quieras introducir en el 
juego, compruébalo en un diccionario. Tu 
computadora no sabe ortografía y almacena 
todo lo que tú le escribes. Esto puede ser 
desmoralizador para el jugador que introduce 
una instrucción correcta y la computadora se 
la rechaza por no reconocer la palabra. 


Algunas aventuras resultan aburridas porque 
todo sucede en el mismo sitio. Procura que 
haya cosas interesantes por todo el juego. 
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5. Utiliza instrucciones REM 


Si escribes un programa largo y complicado 
como una aventura, suele ser conveniente 
introducir instrucciones REM delante de cada 
sección. Si no lo haces es muy probable que 
te confundas cuando quieras saber cuál es 
cuál. Sin embargo, cuando hayas terminado 
el programa borra las REM, ya que estás 
ocupando memoria. 


6. Usa nombres de variables con sentido| 


Da nombres a las variables para que luego 
resulte fácil deducir a qué se refieren. Por 
ejemplo, OB para los objetos, etcétera. Si 
tienes suficiente memoria disponible y tu 
computadora te lo permito es aconsejable 
utilizar nombres de variables largos para que 
te sea más fácil recordar a qué se refieren. 
Por ejemplo, en lugar de V usar verbo. No 
obstante, haz una lista de tus variables y de lo 
que significan, para que no las mezcles 
mientras escribes el programa. 


No seas demasiado ambicioso en tus primeros 
juegos. Un juego simple y bien pensado es 
más divertido que un juego confuso y 
complicado. No todo el mundo quiere jugar a 
un juego que tarda días. 


Cuando hayas escrito el peo revisa los 
comentarios para asegurarte de que no son 
ambiguos o confusos. En lugar de 
«DEMASIADO OSCURO» podría decir, por 
ejemplo: «NECESITAS UNA LUZ PARA 
ENTRAR AQUI». Recuerda que algo que a ti 
te resulte evidente puede no serlo para otros 
jugadores. Haz algunos de tus comentarios 
divertidos, ya que esto hace que el jugador 
piense que la computadora está realmente 
hablando con él. 


Respuesta a los problemas 


Problema detectivesco (página 13) 


Estas son algunas sugerencias para el problema detectivesco. Contrástalas con las que tu 
pensaste. 

1. Sólo se verá el pelo sin ordenar a la computadora que examine el abrigo. No puedes 
llevarte el pelo a menos que tengas un sobre limpio donde meterlo 


2. Necesitas una llave para abrir el cajón, una lupa para ver el hilo y un segundo sobre 
para meterlo. 


3. Necesitas escayola y un recipiente con agua para hacer el molde de la huella. 


4. Necesitas polvos de talco para resaltar las huellas y cinta adhesiva para grabarlas desde 
cualquier superficie. 


5. Necesitas un equipo portátil de análisis de sangre (descrito en el juego como una caja 
de botellas y equipo cientifico). 


Rompecabezas en la aventura (página 15) 


Recuerda que no hay respuestas «correctas» a estos problemas. Estas son algunas soluciones 
sugeridas. 


1. Levanta la alfombra y encuentra una trampilla. 


2. Usa el pañuelo como máscara (suponiendo que la somnolencia la produce algún gas), 
busca en el macuto y encuentra un frasco. Abre el frasco y encuentra café negro. Bebe café. 


3. Lee el pergamino (es una proclamación de la libertad para la esclava). 


4. Tira el postre (da la casualidad de que es un pastel) a la cara del villano. Toma el control 
remoto y escapa. 


Problema (página 28) 


Esta es una forma de cambiar el programa para limitar el número de objetos que se pueden 
llevar a un tiempo. 

Necesitas dos nuevas variables que llamaremos OL (Objetos En y LL (Límite para 
llevar). Añade esto al final del paso 70, de esta forma 70 OL=0: LL=: 

A continuación debes indicarle a la computadora que sume uno a SL en la rutina 
RECOGER, cuando el jugador tome un objeto, y le reste uno al desarrollarse la rutina 
ena: siempre que deje un objeto. Haz esto añadiendo respectivamente a los pasos 101U 


Ahora añade un nuevo paso a la rutina RECOGER para que antes de continuar con el 
resto de la rutina compruebe si OL es igual al límite. (LL no tiene por qué ser 8, pero no 
Cebe ser inferior, ya que si no el jugador no podría llevar todos los tesoros al finalizar.) 
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